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Bianco e nero. Come le facce di un 
medesimo pensiero. 

Amore e aiuto fraterno rendono primavera 
l'inverno. Volti che sorridono rivolti alla 
medesima energia. Entropia. Che sbuca dal 
nulla e ricopre d'un manto d'ira ogni cosa. 
Gli uni contro gli altri nello stridere delle 
diversità. Ubiquità. Sopra le menti, osserva 
gli intenti ridendo e sentendosi parte di loro. 
Nasce dal nulla un cantico coro.' 

Poi tutto si spegne sopra e la notte porta via 
, ogni profondo pensiero, ogni poesia. 

Al bianco e al nero che giacciono sepolti 
nelle profondità di ciascuno di noi: 

Massimo Xam Svarioni 
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Quando i lettori di TGM pregano nasce sem¬ 
pre una guida... 

Ed ecco che anche il titolo bianco e nero per 
eccellenza ne ha avuta una. E gigante pure. 
Beh, a vederla non sembra, però se vi mette¬ 
te a contare i caratteri (non fatelo!), vi potre¬ 
ste spaventare. 

Beh, che dire? Il mondo di Black & White è 
talmente vasto e ricco di possibilità per il gio¬ 
catore che il risultato non poteva essere diver¬ 
so; si era detto all'epoca della recensione che 
si tratta di un titolo che può piacere o meno. 
A me è piaciuto e sono certo che anche la 
maggior parte di voi la penseranno così, seb¬ 
bene potrebbe esserci qualche problema in 
fase risolutiva. 

Black & White è un titolo che si può osserva¬ 


re da diverse prospettive e abbiamo quindi 
pensato di dedicare una sezione a ciascuna di 
esse. Iniziamo quindi con una sezione generi¬ 
ca, sul vostro compito di divinità che vi inse¬ 
gnerà le basi. Proseguiremo poi con la gestio¬ 
ne del villaggio e dei paesani per occuparci 
quindi della creatura, uno degli aspetti più 
interessanti del parto dei Lionhead. 

Ultima ma non ultima sezione è quella riguar¬ 
dante la storia. 

Prima di lasciarvi alla guida, ringrazio Davide 
Brizio e Piergiulio Virgilio autori di un paio di 
dritte. 


Buona lettura 


co 


IL POTERE DELLA DIVINITÀ 


Nel mondo di Eden, voi siete una divinità. Non LA divinità, ma una divinità. Questo vi porta ad avere poteri del 
tutto speciali che scoprirete mano a mano che affronterete le allegre isole che compongono l'esperienza di 
gioco. In particolare potrete affrontare una serie di scenari seguendo la storia, potrete affrontare degli scontri 
su singole isole (skirmish), potrete affrontare degli avversari in rete. 

Diciamo che le ultime due modalità rappresentano un'estensione, un continuo dell'esperienza accumulato 
durante la prima, quindi avete anche capito in quale ordine affrontare il tutto. 

In questa sezione, vi spiegherò dapprima come funziona il tutto e di seguito vi darò qualche dritta generica con¬ 
cludendo con un paio di curiosità. 



■ IL MONDO CHE AVETE PER LE MANI 

Voi siete una divinità, come vi ho detto, e potrete interagire con il vostro mondo 
solo attraverso la vostra mano. Potrete Spostarvi trascinandovi con il tasto sini¬ 
stro del mouse, potete ruotare la vostra visuale, innalzarla e zoomare. In questo 
sarete assolutamente liberi. 

Anzi prendetevi un po' di tempo per impratichirvi, imparando anche i tasti rapi¬ 
di richiamabili da tastiera. In particolare vi consiglio di familiarizzare subito con 
i segnalibri (o segnaposto): premendo CTRL + un numero potrete assegnare 
alla visuale che avrete in quel momento preciso un segnaposto; ora non vi resterà che premere il numero che 
avete assegnato per tornarvi quando preferite oppure premere TAB per cidare tra i vari segnaposto. 

Tuttavia, a parte gli spostamenti, potrete eseguire diverse altre azioni al patto di rimanere entro i limiti della 
vostra zona di influenza o di quella di uno degli alleati. La stessa è rappresentata da una sfera di energia del 
vostro colore invisibile sino a quando non ci andrete a sbattere contro; potrete scorgerne sul terreno l'esten¬ 
sione osservando l'isola dall'alto oppure la mappa all'interno del tempio. 

AH'interno di questa sfera, dicevamo, potrete interagire con il mondo in tutti i modi possibili, spostando ogget¬ 
ti, spaccandone altri, creando miracoli e quant'altro. 

L'estensione della zona di influenza dipende dal livello di fede che avete raggiunto nei vostri villaggi. In par¬ 
ticolare la zona di influenza è la risultante dell'intersezione di tutte le sfere generate a partire dal vostro tem¬ 
pio e dal centro di tutti i villaggi che possedete. Il livello di fede di ciascun villaggio sarà intimamente legato 
alla sfera di influenza generata a partire dallo stesso centro. 

Il vostro compito primario consiste quindi nell'acquisire potere, utile a generare miracoli (come vedremo tra 
breve) e a estendere la vostra zona di influenza. Per acquisire potere dovrete quindi innalzare il livello di fede 
presso i vostri villici e quanti più ne avrete tanto meglio sarà. Di questi aspetti ci occuperemo nella sezione rela¬ 
tiva al villaggio e ai discepoli. _ _ _ 

Parallelamente a tutto questo dovrete allevare una creatura che potrà 
aiutarvi in un numero disparato di compiti (vedere sezione apposita). 

Infine una nota. Per richiamare i miracoli o le briglie della creatura 
potrete ricorrere a un sistema interessante e innovativo: i gesti In pra¬ 
tica dovrete eseguire i gesti indicati dalle icone (osservate attenta¬ 
mente come si sposta il puntino luminoso) sul terreno dinanzi a voi. 



■ SIAMO SOLI? 

Niente affatto. Come vi ho detto, non siete l’unica divinità presente all'intemo del mondo di Eden, ma dovrete 
fare i conti con altre divinità. Il potere acquisito tramite la gestione dei fedeli e dei villaggi, vi servirà appunto 
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per combattere le altre divinità al fine di annichilirle e rimanere gli unici, incontrastati dei. Per sconfiggere un'al¬ 
tra divinità dovrete farvi strada attraverso la sua sfera di influenza e distruggere il tempio a essa dedicato; di 
converso, dovrete fare altrettanta fatica per proteggere il vostro dall'attacco nemico. Per arrivare all'ultimo vil¬ 
laggio, quello del tempio, dovrete però passare attraverso gli altri. In questo caso sarà molto utile attaccarlo su 
più fronti in modo che non possa concentrarsi su un'unica difesa. 

Come fare? Vi sono diversi sistemi. Il più triviale di tutti consiste nel semplice lancio di oggetti contundenti, nella 
fattispecie pietre, magari mirando al danneggiamento del centro del suo villaggio: richiamerà anche i fedeli in 
preghiera (gli adoratori), diminuendo il suo potere. Contemporaneamente dovrete cercare di tenerle lontano dal 
vostro territorio, magari proteggendolo con qualche scudo alla bisogna. Oltre alle rocce, avrete a disposizione 
anche i miracoli di attacco (li vedremo tra breve); collezionate quelli istantanei levandoli dal distributore non 
appena sono pronti e riponeteli in un luogo sicuro lontano dal nemico: potrà rubarveli e altrettanto potrete fare 
con lui. In particolare tra i miracoli di attacco vi è la palla infuocata; potrete utilizzarla anche per incendiare le 
zone boscose vicino al nemico, sono molto importanti. Tuttavia attaccate in questo modo solo il suo villaggio 
più potente, o l'ultimo che gli rimane altrimenti una volta che l'avrete conquistato non avrete risorse. Tra le altre 
cose, è possibile fermare manualmente le palle di fuoco ma dovrete essere abbastanza veloci. 

Oltre a lanciare palle di fuoco, potrete lanciare anche oggetti incendiati, alberi o addirittura rocce opportuna¬ 
mente scaldate: faranno parecchio danno in particolare alla creatura avversaria (e alla vostra: insegnatele al più 
presto a deviare oggetti volanti!). In giro per le lande di Eden vi sono anche numerosi animali, alcuni dei quali 
pericolosi; perché non portarne qualcuno nei villaggi nemici, magari proprio dalle parti del centro di adorazione? 

■ I MIRACOLI 

I miracoli rappresentano la parte più spettacolare dell’esercizio dei vostri poteri nel mondo di Eden. Ve ne sono 
di due categorie principali: quelli istantanei, recuperabili in giro (spesso sotto le rocce visitate la notte dalle 
lucciole) oppure dai distributori all'uopo costruiti. E quelli normali disponibili a partire dal luogo di adorazio¬ 
ne o dal centro del villaggio. 

In quest'ultimo caso, tuttavia, dovrete utilizzare il potere generato dall'adorazione dei fedeli e ciascuno dei 
miracoli presenti ha un costo ben specifico che non potrete sottovalutare. Se proprio non potete fare a meno 
di utilizzarli dovrete innalzare il totem del villaggio per guadagnare più potere; fate però attenzione a non ucci¬ 
dere in questo modo i vostri adoratori. 

Un utile aiuto vi sarà fornito dalla vostra creatura la quale potrà imparare i miracoli ma li utilizzerà a discapito 
della propria energia, che dovrete quindi tenere in debita considerazione. 

Vediamo un elenco dei miracoli suddivisi in generici e rivolti alla creatura con il relativo costo. Dal momento 
che alcuni miracoli sono potenziabili sino a due livelli, ho indicato anche i costi relativi ai potenziamenti. 

GENERICI 
CIBO 

Utile a rifornire di cibo il magazzino (di circa 710 unità), la creatura oppure qualche villi¬ 
co affamato. Invece di fare un unico click, cliccate ripetutamente: ne otterrete di più. 

Grazie alla meraviglia nordica il cibo prodotto dal miracolo raddoppierà quasi, mentre la 
meraviglia giapponese diminuirà il fabbisogno dei villici. 

Costo: 7000 • Costo da potenziato: 10000 

LEGNO 

Altrettanto utile per il rifornimento (circa 710 unità). Come per il precedente, cliccate a ripetizione per aumen¬ 
tarne la quantità. Le meraviglie celtica e nordica accrescono il suo potere. 

Costo: 7000 
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ACQUA 

Molto utile per le operazioni di servizio (irrigazione campi, boschi) e per quelle di emergenza 
(strutture, persone o creatura incendiate). Se avete la meraviglia celtica, il suo potere aumente¬ 
rà. Da voi potrete giusto cliccare ripetutamente per migliorarlo un pochino. 

Costo: 5000 • Costo da potenziato: 7000 

FORESTA 

Si tratta di un miracolo temporaneo che creerà qualche alberello. Il problema è che è appunto temporaneo e si 
mantiene sulla base del potere fornitovi dagli adoratori. Se ne avete abbastanza utilizzatelo e fate crescere una 
bella foresta (anche perché tagliando subito questi alberi non ci guadagnerete granché). Con il solito sistema 
del click potrete migliorarlo un po'. La meraviglia celtica gli darà un po' di potenza in più. 

Costo: 13000 

TEMPESTA 

Miracolo molto interessante perché vi tornerà utile sia in caso di necessità domestiche (spegnere incendi) che 
in caso di attacco. Potenziato dalla meraviglia nordica, possiede altri due livelli e a quello più elevato lo spet¬ 
tacolo è garantito: tornado e fulmini la faranno da padroni! 

Costo: 8000 • Costo da potenziato: 15000 • Costo potenza massima: 20000 

GUARIGIONE 

Serve a curare le persone oppure la creatura. Se lo utilizzate su un gran numero di paesani avrà l'effetto di leva¬ 
re un po' di stanchezza, se vi concentrate su qualcuno in particolare sarà più efficace. Potrà essere potenziato 
dalla meraviglia giapponese. Molto utile, anche in termini di punti fede, per curare gente particolarmente feri¬ 
ta o ammalata. 

Costo: 6000 • Costo da potenziato: 9000 


SCUDO FISICO 

Serve a proteggere fisicamente qualcosa, erigendo una barriera attorno alla zona dove lo 
lanciate. Tenete però presente che la sua effettiva dimensione sarà leggermente minore 
del cerchio che traccerete. Il suo mantenimento dipende dalla preghiera degli adoratori e 
più sarà grande più potere sarà necessario. La meraviglia tibetana gli farà un gran bene. 
Costo: 7000 


SCUDO SPIRITUALE 

Analogo al precedente ma utile a proteggere dalle intrusioni delle divinità avversarie le 
quali non potranno più impressionare i villici nell'area protetta. Come per il precedente, il 
suo mantenimento dipenderà dalla preghiera degli adoratori; ne servirà in misura propor¬ 
zionale all’area protetta. La meraviglia tibetana servirà a migliorarne l'efficacia. 

Costo: 7000 

STORMO DI UCCELLI 

Libererà uno stormo di colombe o di pipistrelli (a seconda dell'allineamento) che impressioneranno notevol¬ 
mente i villici; in effetti il suo unico scopo è quello di impressionare (meglio se una bella follai). La meraviglia 
egiziana ne migliorerà l'effetto già di per sé buono (100 punti fede a bottai). Insegnatelo anche alla creatura! 
Costo: 12000 










BRANCO DI ANIMALI 


Molto simile al precedente, ne rappresenta la versione a terra. Solo che i lupi creati in questo modo potranno 
anche infastidire notevolmente i villici... Le meraviglie greca e tibetana miglioreranno questo miracolo. 
Costo: 14000 

TELETRASPORTO 

Utile a far coprire degli spazi notevoli ai villici e alla creatura in poco tempo. Dovrete effettuare due miracoli: 
uno per ciascuno dei due punti che volete collegare. Utile per raggiungere i boschi, i campi oppure il luogo di 
adorazione o anche per evitare zone pericolose. La meraviglia greca sarà utile per diminuirne il costo. 

Costo: 5000 


PALLA DI FUOCO 

Il miracolo d'attacco più famoso tra grandi e piccini. Molto utile in quanto in grado di generare danno fisico e 
di incendiare la zona. Tuttavia sarà necessario che impariate a lanciarlo: fate pratica con i massi, funziona allo 
stesso modo. Utile anche per guadagnare punti fede. La meraviglia azteca lo potenzierà a dovere. 

Costo: 3500 • Costo da potenziato: 7000 • Costo potenza massima: 10000 

FULMINE 

Un altro grande classico. Cliccando più volte potrete lanciare più scariche verso obiettivi multipli (utile se vole¬ 
te impressionare un villaggio senza provocare troppi incendi), mentre mantenendo diccato potrete direzionare 
un bel fulmine e colpire un obiettivo in particolare. In questo caso, la meraviglia indiana farà del bene. 

Costo: 5000 • Costo da potenziato: 7500 • Costo potenza massima: 10000 


MEGAESPLOSIONE 

La distruzione totale. Non c'è molto altro da dire se non che quello che è peggio di 
Attila.Potenziato ulteriormente dalla meraviglia azteca. 

Costo: 16000 • Costo da potenziato: 32000 • Costo potenza massima: 60000 
RIVOLTI ALLA CREATURA 




CONGELA 

Congela la creatura; utile per prendere tempo con¬ 
tro un essere particolarmente potente. 

Costo: variabile 


RIMPICCIOLISCI 

Rimpicciolisce la bestiola; utile per diminuire tem¬ 
poraneamente il potere persuasivo avversario. 
Costo: 6000 


CRESCI 

Ingigantisce l'animale. Utile più che altro per 
impressionare i villici di qualche villaggio; infatti 
dovrete crescerla da voi la bestia. 

Costo: 7000 



IH 


FORZA 

Aumenta la sua forza. Utile in particolare in battaglia per potenziare gli attacchi della creatura. 
Costo: 8000 


DEBOLEZZA 

Diminuisce la sua forza. Utile sempre in battaglia per aumentare i danni inflitti all'avversario (diminuirà la sua 
resistenza). 

Costo: 8000 


INVISIBILITÀ 

La rende invisibile. Può servire per penetrare non visti in qualche villaggio avversario. 
Costo: 9000 


COMPASSIONE 

Rende forzatamente gentile una creatura. Utile per contenere l'irruenza di qualche avversario (ad esempio i 
leone di Nemesis). 

Costo: 6000 


RABBIA 

Rende forzatamente arrabbiata una creatura. Utile da usare sempre su una creatura avversaria quando si trova 
nei propri territori per combinare qualche sconquasso. 

Costo: 6000 


MOSCHE SACRE 

Crea delle mosche che disturbano la creatura. Utile a tenerla occupata per qualche tempo (un po’ come il con¬ 
gelamento). _ 

Costo: 8000 


■ CURIOSITÀ E LINK 

Nel campo da gioco degli dei potrete trovare qualche sorpresa. 

• Una palla da spiaggia verso il centro dell’isola, sotto alcuni massi. 

• Un paio di dadi da gioco sopra un colle. 

• Dei birilli da bowling dietro l'isolotto. 



Nella prima isola. 

• all'interno dell’asilo nido troverete dei dadi da gioco e un peluche. 

• Richiamando le briglie con il gesto opportuno e seguitando con un secondo gesto indicato nella foto, le 
vostre coscienze vi indicheranno che c'è una chiamata per voi. All'altro capo dell'isola sarà infatti appar¬ 
sa una cabina del telefono. Andate a farci un salto e rispondete più volte sino a far scomparire la cabi¬ 
na nel terreno per farne tornare 5. 

• Provate a dare agli esploratori una donna o un bambino. Provate anche a uccidere quello al centro: gli 
altri risponderanno con un ben noto slogan di South Park. 


Creando il vostro profilo con uno dei seguenti nomi, vi 
sentirete qualche volta chiamare durante la notte: 
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James, John, Peter, Pete, Matthew, Mark, Simon, Paul, Timothy, Tim, Jon, Andrew, Andy, Jamie, Will, William, 
Oliver, Ollie, Richard, Rich, Dan, Ben, Neil, Rob, Robert, Russell, Jeremy, Jez, Gary, Mike, Chris, Christopher, Dave, 
David, Aaron, Wayne, lan, Phil, Julian, Ed, Tom, Charlie, Jack, Steven, Steve, Liam, Jason, Nick, Nicholas, Thomas, 
Darren, Kevin, Lee, Terry, Adrian, Dominic, Alex, Matt, Nathan, Adam, Alan, Graham, Angus, Abdul, Achmed, 
Mohammed, Habib, Gareth, Jo, Joe, Janice, Claire, Sophie, Vicky, Mei, Rachel, Emma, Gemma, Alison, Caroline, 
Jade, Kylie, Lucy, Sam, Debbie, Jasmine, Lisa, Louise, Emily, Amanda, Lizzie, Daisy, Katie, Sarah, Cat.Amy, Naomi, 
Helen, Karen, Rebecca. 


Durante la sequenza introduttiva, spostate il mouse e muovete la rotella; vedrete l'animazione cambiare; 
qualche volta verrà addirittura mostrato il vostro logo. 

Il giorno di Natale, vi verranno fatti gli auguri mentre vi verrà ricordato il compleanno di alcuni membri del grup¬ 
po di programmazione. 

Se volete tenervi aggiornati, comunque, vi consiglio di fare un salto sui seguenti siti: 
http://www.blackandwhiteitalia.com/ita/index.asp - un sito italiano non ufficiale ma comunque carino 


e in espansione. 


il sito ufficiale del gioco 


uno dei siti più ricchi; ci troverete di tutto, patch e utility com- 


http://www.bwcentral.co m - come quello appena nominato, contiene un sacco di cose relativamente al 
vostro gioco preferito. 0 no? 


IL VILLAGGIO E I DISCEPOLI 


Il villaggio, luogo di residenza dei vostri discepoli, rappresenta il vostro 

e:< 

stati invocati e chiamati a intervenire (a parte l'acquisto del gioco, Li* 

chiaramente). Non a caso, come vi viene spiegato da subito e come 

potete intuire non appena avrete il controllo delle vostre azioni, il 

vostro raggio d'azione è limitato entro una semisfera descritta a par- <■ 

tire dal tempio edificio di vitale importanza che banalmente parlar- < * 

do funziona alla stregua di un menu principale, ma anche qualcosa in ' ‘ ... t- 

più (ne parleremo tra breve). * . I 

All'interno di questa semisfera, dicevamo, avete il potere assoluto di 

fare ciò che credete, ossia potete spostare un oggetto da un posto 

all'altro, sperimentare la fisica del mondo, distruggere quello che vi pare, controllare le statistiche con la sem¬ 
plice pressione di un tasto (FI) mantenendo la manina sopra a quello che vi interessa. 

Tuttavia il villaggio vive di vita propria, è animato dai vostri discepoli, ciascuno dei quali possiede i propri com¬ 
piti (quando non è cosi sono generalmente seduti a terra al centro del villaggio) e agisce secondo le proprie 
necessità. Ciascuno di essi possiede tre caratteristiche basilari: età, vita e cibo. Verrà inoltre indicato se è 


■ ammalato o avvelenato e nel caso di una donna sarà anche indicato se è 

incinta o meno. Il tempo di vita medio si attesta sui 75 anni (ne passano 
10/12 per ogni giornata). Il parametro della vita indica l'energia residua 
nell'individuo: se si abbassa troppo può morire. Normalmente i villici vanno 
a dormire se sono stanchi (se non c’è posto dormono all'aperto prenden¬ 
do freddo), gli adoratori invece si trascurano, quindi dovrete starci attenti. 
Il parametro del cibo indica infine il fabbisogno alimentare: ciascun paesa¬ 
no deve mangiare per 85 unità di cibo al giorno. Un villaggio funziona teo¬ 
ricamente in autonomia, quindi potreste anche lasciarlo stare, tuttavia que¬ 
sta non sarà la scelta migliore. Per quale ragione? Il villaggio rappresenta 
prima di tutto la fonte della fede che la gente ripone in voi e quindi del vostro potere; inizialmente ne posse¬ 
dete uno (nel senso che la gente che vi abita vi ha eletto a proprio dio), ma iniziando a scontrarvi con altre divi¬ 
nità dovrete cercare di espandere il vostro potere, convertendo altri villaggi. 

Vedetela così, il villaggio rappresenta il serbatoio delle vostre energie, dei vostri poteri speciali, quindi occorre¬ 
rà riporvi particolare cura. In particolare i vostri compiti iniziali consisteranno nel dare una mano agli abitanti a 
costruire gli edifici necessari, sopperendo alle loro eventuali mancanze ed educandoli per svolgere i mestieri 
che servono. 

Dopo qualche consiglio generale, ci dedicheremo a una rassegna dei principali edifici e delle loro funzionalità 
per seguire con le tecniche di espansione e infine con un elenco dei mestieri disponibili. 

■ QUALCHE CONSIGLIO GENERALE 

Quando una struttura è in fase di costruzione oppure quando è danneggiata, posandoci sopra la mano potre¬ 
te vedere quanto manca al suo completamento, dapprima in quantità di legname (lo potete verificare appena 
iniziata la partita, con il tempio, in modo da non portare più legna di quella necessaria) poi, soffermandovi un 
poco, in percentuale. 

Bussando sul tetto di un'abitazione scoprirete quanti villici vi abitano. Prendendo in mano un villico, apparirà il 
relativo simbolo sulla sua abitazione; in questo modo saprete dove condurre i vostri discepoli stanchi. 
Espandere il villaggio si rivelerà ben presto una necessità non solo uno sfizio, dal momento che i vostri villici 
aumenteranno in numero e pretenderanno presto una vita migliore, con strutture adatte a ogni esigenza. Prima 
di descriverne l'elenco disponibile con le relative caratteristiche, concentriamoci sui aiteri generali. 
Innanzitutto, prima di iniziare la costruzione di ulteriori edifici, dovreste riflettere attentamente sulla planime¬ 
tria del villaggio. Ricordate che i villici si spostano a piedi e che rimane una cattiva idea contare troppo sul 
vostro intervento oppure su incantesimi particolari (come il teletrasporto) per ovviare a deficienze che potre¬ 
ste accusare in questa fase. 

Basilarmente vi posso consigliare intanto di approfittare delle strutture dei villaggi "conquistati" e di costruire 
sia le piccole abitazioni che quelle grandi. Al momento della costruzione, però, è preferibile scegliere spazi abba¬ 
stanza liberi (per l'espansione) ma contemporaneamente avere qualche foresta vicino per la provvigione di 
legna (a limite spostate qualche pianta dalle parti del villaggio e innaffiatela con il miracolo dell'acqua). 
Riguardo al discorso degli spazi, cercate poi di impiantare i terreni coltivati vicino al magazzino così come 
l'officina. Potrete anche configurare i recinti e infilarvi il bestiame allo stato brado. Comunque tenete pre¬ 
sente che per i villici, i recinti rappresentano un ostacolo invalicabile, quindi fatene un uso ristretto o comun¬ 
que lasciate spazio libero per passare. 

Ponendo un albero al centro del villaggio, i villici si guarderanno bene dall’abbatterlo ma lo tratteranno come 
un dono divino e ne saranno entusiasti. Inoltre le lucciole troveranno riparo la notte in questo albero (ma la 
medesima cosa vale per un roccia posta al centro del villaggio) e la mattina successiva potreste trovarvi dei 
miracoli istantanei. Ponendo delle rocce al centro del villaggio, non solo otterrete l'effetto testé descritto, ma 






i cittadini le tramuteranno in artefatti, mettendosi a ballare attorno ad essi la sera e impregnandoli letteral¬ 
mente di potere mistico. Una volta che l'artefatto sarà completamente carico brillerà del vostro colore e ne met¬ 
terete alla prova la sua potenza in due modi: costruendo una meraviglia vicino a lui (crescerà alta e splen¬ 
dente) oppure prelevando la pietra e portandola in un altro villaggio allo scopo di convertirne gli abitanti alla 
vostra fede. 


IL TEMPIO 

Il tempio è il punto focale della vostra esistenza: se un avversario riesce a distruggerlo, allo¬ 
ra verrete rispediti da dove siete venuti (ossia nei remoti recessi della galassia). Considerate 
tuttavia che ogni attacco portato a un tempio produrrà un danno che si distribuirà in tutti 
gli edifici del villaggio; il che significa che non è così facile distruggere una divinità! 

Il tempio, come la creatura, crescerà in dimensione e luminosità a seconda della vostra 
grandezza e del vostro allineamento, riflettendo in altre parole il vostro status sociale di 
divinità. Per raggiungere il tempio non dovrete far altro che andarci manualmente, oppure premere la barra spa¬ 
ziatrice due volte. Alternativamente, potete raggiungerne le stanze premendo il relativo tasto funzione e preci¬ 
samente: la stanza del mondo (F4), la caverna della creatura (F5), la stanza delle sfide (F6), la stanza dei sal¬ 
vataggi (F7), la stanza delle opzioni (F8), la biblioteca (F9), la stanza del futuro (FIO), quest'ultima utile per 
eventuali plug-in e infine il recinto della creatura (all'ingresso). 

Legname necessario: 4000 • Impalcature: aggratis 


L'OFFICINA 

É il secondo edificio essenziale all'Interno del gioco, in modo particolare se vi è un fabbi¬ 
sogno di espansione. Perché? Molto semplice, l'officina produce le impalcature necessarie 
alla costruzione di nuovi edifici. Solo che, come per gli edifici stessi, anche le impalcature 
richiedono materia prima, quindi legno; precisamente serve una quantità di 2500 unità per 
ciascuna impalcatura (di seguito per ciascun edificio ho indicato il numero di impalcature necessarie, oltre che 
di legno). In pratica per costruire gli edifici più complessi dovrete assemblare il numero di impalcature neces¬ 
sarie e piazzare il tutto nel punto dove desiderate sorga la costruzione; in ogni caso tenete presente che il 
numero delle impalcature prodotte dall'officina dipende dallo spazio a disposizione della stessa, spazio che 
potrete sempre andare a ingrandire, grazie appunto a qualche impalcatura. 

Naturalmente i villici cercheranno di realizzare un'officina per conto proprio e di edificare quanto occorre loro 
da soli, ma certamente una mano sarà ben gradita. Allo scopo potrete assegnare a qualche villico il mestiere 
di artigiano; in questo modo si procureranno da soli la legna necessaria (anche se voi o la vostra creatura potre¬ 
ste fare più in fretta). 

Legname necessario: 3500 • Impalcature: 3 


IL CENTRO DEL VILLAGGIO 

Il centro del villaggio è il cuore del villaggio. 

Se vi trovate in un villaggio non sotto i vostri possedimenti e poggiate la manina su que¬ 
sto edificio, dovrebbe apparire il numero di punti fede che ancora vi mancano per conqui¬ 
starlo, mentre se la poggiate sui vostri possedimenti apparirà il numero di punti fede che 
attualmente vi vengono accreditati. Non solo, il centro del villaggio è anche sede del famo¬ 
so totem; si tratta dello strumento grazie al quale potrete decidere quanto potere assor¬ 
bire dai fedeli. In altre parole potrete modificarne manualmente ie dimensioni (ma non nella prima isola) e 
potrete anche istruire la creatura a farlo. Più il totem sarà innalzato e più fedeli smetteranno i loro mestieri e si 
dimenticheranno delle rispettive funzioni vitali per pregarvi. 







IO 


Owiamente questo a un prezzo: i fedeli potranno morire di preghiere e allora starà a voi regolarne opportu¬ 
namente le dimensioni e istruire nondimeno la vostra creatura a rifornirli di cibo (anzi, è decisamente meglio 
che la istruiate a utilizzare il miracolo del cibo su di loro: molto più pratico ed efficace). 

Impiantare un centro del villaggio poco distante da un villaggio da convertire e quindi creare un piccolo villag¬ 
gio satellite sarà un'ottima strategia per aumentare l'estensione dei vostri poteri. Ricordatevi, però di fare in 
fretta, dato che avrete solo qualche secondo prima che le impalcature si blocchino dove sono. 

Ora la sua importanza vi è chiara? 

Legname necessario: 5750 • Impalcature: 5 

IL MAGAZZINO 

Fa parte (e non ci sono cavoli) della struttura basilare del villaggio poiché è deputato a 
contenere le risorse di qualsiasi tipo. Uhm, non esattamente qualsiasi, ma la legna e il 
cibo non rappresentano forse la buona parte del fabbisogno della popolazione? 

A tal proposito tenete presente che in Eden vi sono diverse tipologie di alberi e arbusti, 
ciascuna con un valore di legna differente (provate a ripiantarli vicino quando non lo 
sono: incoraggerete la crescita di foreste). Abbiamo cespugli (15), siepi (100), palme 
(300), conifere generiche e pini (350), cipressi (400), betulle (500), ulivi (500), 
faggi (700), cedri (700), querce (800). Pensate che anche le palizzate possono diventare materiale da 
costruzione (fornendo solo 50, però). Riguardo al cibo, abbiamo i pesci (un pescatore ne fornisce 150 a volta), 
il grano (un coltivatore ne porta 150 a volta per un totale di 350 di ciascun campo), maiali (290), pecore 
(850), mucche (1200), cavalli (1200). La popolazione, poi, vi chiederà anche altre cose e - qui arrivo al punto 
- lo farà issando sui pilastri eretti sulle mura di questo edificio degli stendardi (o bandiere, come le chiama il 
manuale) raffiguranti ciascuno un desiderio specifico. Più grandi saranno maggiore sarà la necessità richiesta, 
sino a essere ritirati una volta svaniti i presupposti (ossia una volta che avrete esaudito i loro desideri). 

La cosa veramente grave è che i desideri non vengono mai soli, come recita il famoso proverbio (ehm...) nel 
senso che questi sono legati tra loro e non appena ne esaudirete qualcuno, altri stendardi saranno innalzati per 
ulteriori richieste. Esempio? Più cibo e più legna? Va bene. Ora vogliono anche più marmocchi. Ok, creiamo 
qualche allevatore. Cosa? Ora vogliono più edifici. Li faccio. E chiaramente adesso servono di nuovo cibo e 
legna. Arghhhhh! Lo vedete che poi uno diventa malvagio per forza? 

Comunque con rara maestria qui di seguito ve li riporto uno a uno. 

Legname necessario: 4000 • Impalcature: 3 

IL LUOGO DI ADORAZIONE - 3 —- 

Il luogo di adorazione è direttamente legato sia al tempio (ne rappresenta un’esten- 

sione) che al discorso del totem, anche se risulta una struttura fisicamente separata; 

in effetti per ogni luogo di adorazione vi sarà un piccolo totem collegato a quello . 

principale. È solo grazie a questo edificio, che i villici inizieranno a costruire da soli VVj 

(ma potrete sempre intervenire per velocizzare) che potrete avere accesso ai miracoli _ * S WW , .\ _..... 

ed è sempre grazie a lui che potrete acquisire potere. Sopra al centro di adorazione, 
infatti, saranno disposti tutti i miracoli in vostro possesso (cliccateci sopra per selezionarli: se volete eseguirli 
occorrerà potere a sufficienza). Un altro particolare carino del luogo di adorazione è rappresentato dall'altare 
sacrificale; se siete una divinità buona, ricordatevi di donare cibo ai vostri adoratori spedendolo sull'altare 
testé menzionato oppure curandoli. Diciamo però che in questo caso non ve lo gusterete dato che serve essen¬ 
zialmente alle divinità malvagie. Sacrificatevi sopra dei giovani e vedrete il vostro potere innalzarsi bruscamen¬ 
te nonché la vostra malvagità subire un'impennata! lo sono il male!!! 

Legname necessario: 700 • Impalcature: 0 



La guida di TBM 







L'ABITAZIONE PICCINA 

Il suo scopo è quello di fornire residenza alla vostra gentaglia; questa è la versione mini e 
generalmente contiene 2 persone. Se non volete spendere molto è l'ideale, anche se l'altra 
versione - a seconda dei casi - può essere meglio dato che arriva a dare alloggio a 5 per¬ 
sone. La cosa curiosa è che a seconda della tribù, cambia la quantità di legna necessaria per 
costruirla. 

Come a dire che non tutti i costruttori possiedono le medesime abilità. 

Legname necessario: variabile • Impalcature: 1 

L'ABITAZIONE GRANDE 

Il suo scopo è il medesimo della sua sorella minore, tuttavia riesce a contenere un massimo di 5 persone. Dico 
un massimo perché potrebbe anche darsi che vi pigliate la fregatura e finisca per r ontenerne 3. Dovrete allora 
stare molto attenti a scegliere una bella zona aperta per edificarla. 

In ogni caso - se state sottovalutando questi due edifici - sappiate che la vostra popolazione non si espande¬ 
rà senza di essi. Sappiate anche che più villici significa più adoratori e pur mantenendo il totem alla medesima 
altezza, accorrerà un numero di gente maggiore restituendovi maggior potere. 

Sono le grandi città i veri centri di potere, non i paesini (povera Barbaiana...). 

Legname necessario: variabile • Impalcature: 2 

L'ASILO NIDO 

Oh, che luogo grazioso (date un'occhiata all'interno di quello della prima isola...)... Chiaramente se permet¬ 
tete al villaggio di procreare, dovrete anche sorbirvi le conseguenze in termini di mar¬ 
mocchi. Ebbene, quale posto migliore al fine di spostare il (piacevole) chiasso fuori dalle 
vostre orecchie? Altrimenti ve li troverete in giro, a rompere le scatole e a farsi mangiare 
dalle creature carnivore nonché dalle divinità avversarie. Scocciante... 

Tra le altre cose, la presenza di questo edificio - curiosamente - incoraggerà ulteriore 
copulazione (la gente si sente più sicura se può dare un posto più sicuro ai propri figli). 
Legname necessario: 2000 • Impalcature 3 

IL CIMITERO 

Diametralmente opposto all'asilo nido (a livello semantico intendo), il cimitero è peraltro un'edificazione di cui 
vi dovrete occupare al più presto. Oddio, non proprio come prima cosa, ma non appena qual¬ 
cuno ci lascerà le penne state certi che se non esiste un luogo dove seppellirlo, saranno sol¬ 
tanto casini. 

Insomma, i villici smetteranno di lavorare, inizieranno a piangere, si lamenteranno e cose di 
questo tipo, certamente sconvenienti dalla vostra prospettiva di divinità. 

Legname necessario: 2000 • Impalcature: 3 






IL DISTRIBUTORE DI MIRACOLI 

Sapete sicuramente di cosa si sta parlando, ma vi rinfresco le idee: si tratta di un mar¬ 
chingegno in grado di generare miracoli istantanei, cioè quelli del tipo incontrato già 
sulla prima isola. Abbastanza utili perché un po' di acqua serve sempre e cosi pure 
qualcosa d'altro, specialmente se la vostra creatura ha imparato la solfa. 

Ebbene, perché per un trabiccolo del genere occorre tutto questo materiale? 
Fondamentalmente perché è utile, è magico, è bello e fa molto fico. 

Legname necessario: 5500 • Impalcature: 6 






IL CAMPO 

E dove andate se non avete un bel campo coltivato? È la risorsa di cibo migliore, tutto sommato. Principalmente 
perché vi garantisce autonomia: i villici coltivano il campo e portano il grano in magazzino, magari con l'aiuto 
della vostra creatura. A pescare sono decisamente più lenti (e in quel caso fate prima a intervenire voi con una 
bella manata in acqua...) e considerate che più si espande il villaggio più ci saranno bocche da sfamare. 
Tuttavia il rapporto produzione (350 unità di cibo per campo)/costo è un po' amaro, quindi valutate attenta¬ 
mente la cosa e non gettatevi a capofitto. 

Legname necessario: 2000 • Impalcature: 4 


LA MERAVIGLIA 

Questa è veramente la costruzione più ganassa di tutte ed è ovviamente caratte¬ 
rizzata a palla per ciascuna delle tribù presenti; diciamo che ne rappresenta la cul¬ 
tura e lo spirito. Tuttavia al di là delle considerazioni di natura estetica, occorre sot¬ 
tolineare che l'alto prezzo imposto per la sua costruzione ha un tornaconto. 
Edificatela vicino a un artefatto e la vedrete crescere ancora più splendente (una 
volta costruita, potrete anche rimuoverlo e usarlo altrove). 

Ciascuna delle meraviglie è in grado di aumentare il potere di una determinata 

categoria di miracoli. 

• Celtica. Aumenta il potere dei miracoli del legno e del cibo e accresce la capacità di fornire legna dei 
villici. 

• Azteca. Accresce il potere dei miracoli di attacco e induce la gente a una maggiore adorazione. 

• Giapponese. Aumenta il potere ai miracoli di guarigione, riduce l'appetito alla popolazione e aumenta 
la fertilità della stessa. 

• Indiana. Incrementa la potenza del miracolo del fulmine e aumenta la velocità dei villici. 

• Egizia. Riduce il danno subito dalla creatura in combattimento, diminuisce il costo del teletrasporto e 
aumenta l'efficacia dello stormo di uccelli. 

• Greca Aumenta la fertilità della popolazione e accresce la potenza del miracolo branco di animali. 

• Nordica. Migliora le provvigioni di fattorie e pescatori e incrementa il potere dei miracoli di cibo, acqua 
e legna riducendo contemporaneamente il costo degli edifici. 

• Tibetana. Abbassa il costo dei miracoli di protezione, potenzia il miracolo 
branco di animali e accresce i punti impressione per ogni azione. 

Legname necessario: 10000 
Impalcature: 7 

■ LA DIFFUSIONE DELLA FEDE 

La miglior tecnica di espansione consiste tuttavia nel diffondere la vostra fede nei 
villaggi limitrofi. In particolare per convincere a passare dalla vostra parte i villici 
neutrali dovrete riuscire ad accumulare 500 punti fede, anche se il bottino in caso 
di villaggio fedele a un'altra divinità sale di parecchio (in ogni caso il valore lo sco¬ 
prirete sostando con il mouse sopra al centro del villaggio). 

Basilarmente il discorso è semplice: per convertire qualcuno al vostro credo dovre¬ 
te stupire con qualcosa al di fuori della loro comprensione, quindi si va da un incan¬ 
tesimo all'utilizzo della creatura allo spostamento di oggetti. Tenete comunque pre¬ 
sente che non è una buona idea ripetere il medesimo gesto come se fosse uno 
schema: la gente prima o poi si abitua anche alle stranezze, quindi la chiave di volta 






è cambiare, usare la fantasia. Curiosamente più sarà grande e popolato il villaggio più facilmente riuscirete a 
convertirlo. In altre parole conviene che al momento di stupire, vi premuriate di avere una folla la più grande 
possibile. Se, ad esempio, la gente è occupata altrove magari a lavorare, non esitate ad attaccare il centro del 
villaggio per farli accorrere a voi (malvagio? Cinico!). Comunque una volta che avrete conquistato la loro fede, 
potrete disporre di loro come per i villaggi già in vostro possesso. 

Oh, che scemata! Nossignori, non è così facile il discorso, dal momento che, così come voi potete conquistare 
la fiducia degli altri villaggi, lo stesso possono fare gli altri dei con il vostro. Non solo dovrete accumulare un 
certo numero di punti fede fuori da casa, ma dovrete mantenere alto quello dei villaggi posseduti, pena la per¬ 
dita di potere. Potete mantenere alta la fede, cercando di venire incontro a tutte le necessità del villaggio, curan¬ 
do la gente quando sta male, mostrando loro una creatura dalle dimensioni maggiori (magari grazie all'appo¬ 
sito miracolo), innaffiando i campi. 

Non è mica facile fare le divinità, eh? 

Vi sono comunque una serie di tecniche particolari per raggiungere il vostro scopo. Vediamole. 

L'AIUTO DEI MISSIONARI 

I missionari non sono in effetti lo strumento più potente che avete per le mani (dopotutto sono uomini esatta¬ 
mente come quelli che dovete convincere!), tuttavia sono una freccia nel vostro arco e conviene utilizzarli se 
non altro per lavorare ai fianchi, per preparare al vostro arrivo o a quello della creatura. 

L'AIUTO DELLA CREATURA 

Certamente la vostra creatura è più grossa di un missionario (altrimenti, passate immediatamente alla sezione 
sul suo addestramento, c'è qualcosa che non va!), quindi si suppone che sia in grado di fare qualcosa di più. 
La sua semplice apparizione dinanzi a un villico fuori dal vostro territorio, creerà una sensazione di sbalordi¬ 
mento, da restare senza fiato (e te credo, mettetevi nei loro panni..,). Più sarà grossa e più l'effetto sarà garan¬ 
tito! Tra le altre cose c'è anche un miracolo (cresci) espressamente dedicato alla crescita della creatura: se 
potete, usatelo. 

Una creatura ben addestrata farà ancora un'impressione migliore, specie se si adopererà ad aiutare i nuovi vil¬ 
lici; ovviamente anche i miracoli eseguiti dalla bestiola sortiranno il loro effetto, in particolare quello dell’acqua, 
del cibo, del legno e infine lo scudo e la guarigione. 

Tuttavia, affinché si concentri sul villaggio dovrete legarla al suo centro grazie alla briglia della compassione o 
a quella dell'aggressione (a seconda del vostro allineamento). 


CHI FA DA SÉ 

Ma ovviamente l'intervento più potente rimane pur sempre il vostro, anche se siete grandi e grossi e vi si vede 
solo la mano (avete gettato il sasso nello stagno e non avete fatto in tempo a ritirare la mano, eh? Ehm...). 

Intanto potete cerca di soddisfare i bisogni dei villici proprio 
> come fate con i vostri, osservando cioè le bandierine dei desideri 

f sul magazzino. Pensate che potete usare anche un piccolo truc- 
^ chetto: invece di fornire del materiale nuovo, raccogliete sempli- 

L cernente quello esistente e rimettetelo al suo posto (cattiveria!). 

Anche costruire degli edifici vicino a loro sarà un buon sistema, 
in particolare potrete iniziare ponendo un centro del villaggio nelle 
vicinanze e portando sul posto della legna e alcuni costruttori per 
poi aggiungere altra gente (definendo magari qualche allevatore) e 
iniziare l'espansione del nuovo nucleo allo scopo di avvicinarvi a 
quello da conquistare, estendendo la vostra influenza. 
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Fate volare oggetti di vario tipo in giro per il villaggio, magari cercando di non distruggere le abitazioni (ok, 
se siete cattivoni ignorate quest'ultimo commento). Quest'ultima azione la potrete eseguire anche se i limiti del 
vostro potere non vi consentono di spingervi sino al villaggio (concentratevi sugli arbusti e i cespugli). Riguardo 
ai villici, beh, non lanciateli troppo in alto, piuttosto metteteli sui tetti degli edifici. Un'altra buona idea 
sarà quella di cercare i paesani malati per curarli. 

Oppure, come si è detto sopra, posizionate un artefatto carico al centro del villaggio oppure lanciatelo: spe¬ 
cie se carico, la gente ne sarà molto impressionata. 

E ora qualche consiglio malvagio. 

Se proprio non ne potete fare a meno, attaccate il villaggio lanciando rocce, fulmini e palle di fuoco; in par¬ 
ticolare, incendiando le abitazioni, spegnendo il fuoco e poi fornendo legna per ripararle otterrete una combo 
davvero diabolica. Ah già, magari, invece di utilizzare i vostri incantesimi, date un'occhiata agli alberi e alle 
rocce vicino in cerca di quelli lasciati dalle lucciole. 

Se il villaggio che volete conquistare possiede una meraviglia, provocate un incendio per farli fuggire, quindi 
non visti rubate tutto il legno disponibile nel loro magazzino e infine utilizzate la megaesplosione per distrug¬ 
gere la meraviglia; i villici cercheranno di ricostruirla: quando il fabbisogno di legna sarà al massimo, fornite una 
bella quantità (20000), quindi ripetete il tutto non appena la meraviglia sarà completa. 

Un altro sistema malvagio consiste nel rapire i seguaci dell'avversario e posizionarli nel proprio territorio. 
Alternativamente potrete farli fuori per poi inviare alcuni missionari a convertire quelli rimasti. 

Un'ultima cosa, prima di perdere tempo su un villaggio, assicuratevi che se è già orientato verso una divinità, 
questa non lo abbia protetto con uno scudo spirituale; diversamente gli oggetti che lancerete, i vostri incan¬ 
tesimi e quelli della creatura non impressioneranno alcunché. 

■ IMPARA L’ARTE E METTILA DA PARTE 

Come si diceva all'inizio di questa sezione, il villaggio e le sue dinamiche sostanzialmente funzionano in auto¬ 
nomia, ma sarà solo il vostro intervento a permettere di raggiungere la perfezione, o a portare al fallimento 
completo (tutto è possibile). 

Tenete innanzitutto presente che i villici svolgono di base i compiti principali, tra cui la coltivazione, il taglio 
della legna, la copulazione, eccetera, quindi non è detto che dobbiate per forza indirizzarli per una determina¬ 
ta via. 

Perché insisto tanto su questo punto? Perché una volta che prenderete un villico e lo trasformerete in un disce¬ 
polo speciale, diciamo un prescelto, costui si metterà a testa bassa a svolgere il compito che gli avrete asse¬ 
gnato, trascurando anche un pochette la sua salute e fermandosi solo quando i parametri vitali raggiungono 
gli estremi della sopportabilità. Addirittura il prescelto eviterà di andare a pregare al luogo di adorazione (a 
meno di non aver innalzato il totem al 100%), il che, se tutta la popolazione è lontana, si tradurrà immediata¬ 
mente in un calo drammatico di potere. 

Il meccanismo di assegnazione dei compiti funziona in maniera piuttosto semplice. Dovrete pescare il villico cui 
intendete assegnare un nuovo mestiere e posizionarlo vicino alla struttura che lo caratterizza; ossia vicino a un 
campo per ottenere un contadino, vicino alla spiaggia per un pescatore e così via. Una volta eseguito il gesto, 
un'aurea dorata lo avvolgerà. Se volete che torni normale, prendetelo e scuotetelo come se doveste suonare le 
maracas, sino a quando non cadrà privo del suo lume. Alternativamente potrete assegnarlo ad altro compito. 
Diciamo in generale, che formare dei prescelti aumenta l'efficienza del villaggio; tuttavia sarebbe buona norma 
fare a rotazione tra i villici controllando periodicamente il loro stato (tasto S; mentre il tasto N fa apparire i 
nomi). Riguardo al bilanciamento dei mestieri, tenete presente che occorre un numero superiore di contadini, 
qualche boscaiolo, qualche costruttore e uno o più allevatori. Limitate al minimo totale i pescatori e gli artigia¬ 
ni e usate missionari e commercianti alla bisogna. 

Vediamone ora l'elenco completo. 
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AGRICOLTORE 

Lo otterrete lasciando cadere un villico vicino a un campo. Da questo momento in poi si occuperà di coltivare 
tutti i campi che trova, provvedendo poi a portare il grano al magazzino in gruppi di 150 a volta, quando è 
maturo (ossia quando il campo ha raggiunto al sua capacità massima di 350).Conviene preferire le donne per 
questo mestiere, in modo da avere uomini per la riproduzione; tenete conto, però, che si stancano. Potreste 
accorciare il tragitto con un teletrasporto oppure potreste curarli periodicamente. 

BOSCAIOLO 

Trascinate un villico vicino a un albero e otterrete un boscaiolo. Costui inizierà 
a tagliare tutti gli alberi tranne quelli posti da voi nel villaggio. Il problema prin¬ 
cipale, ancora una volta, riguarda la distanza da percorrere. Teletrasporto o cure 
(potrebbe anche aiutarvi la creatura in questo)? Tenete tuttavia presente che i 
boscaioli faranno fuori in fretta tutti gli alberi della zona; prima di assegnare 
troppa gente, quindi, pensate a come rinfoltire la vegetazione... 



PESCATORE 

Per avere un pescatore dovrete spostare un villico sulla spiaggia. Inizierà a pescare 
portando il pesce al magazzino quando avrà raggiunto la quota di 150. Non molto 
utile, tutto sommato, dal momento che voi potrete portarne 1500 in un colpo solo. 
Se poi tenete conto che dovrà sorbirsi una bella fatica... 


C 


COSTRUTTORE 

Trascinando un villico vicino a un edificio bisognoso di riparazioni (o da costrui¬ 
re) avrete un costruttore. Tuttavia perché faccia bene il suo mestiere dovrete 
fornirgli anche della legna e del cibo; in caso contrario se li procurerà da solo 
ma la costruzione dell'edificio andrà più a rilento. 


MISSIONARIO 

_ Spostate un villico vicino a un villaggio che non vi 

appartiene e avrete un missionario (dovete anda¬ 
re abbastanza vicino, però). Inizierà la sua opera di conversione da subito; tuttavia 
non è molto potente in questo, quindi utilizzatelo più che altro nei villaggi neutra¬ 
li (magari in più villaggi contemporaneamente) e usate solo maschi, in modo da 
non disperdere le donne, utili per la crescita del villaggio (sì, avete capito bene!). 


ARTIGIANO 

Lasciate cadere un villico vicino a un'officina e avrete un artigiano. Costui si occuperà 
di procurare legna per l'officina, tutto qui. Solo che lo farà a un ritmo piuttosto lento 
(250 unità per volta e se tenete conto che un’impalcatura viene 2500 unità...). 
Valutate voi se è il caso... 












__ 


COMMERCIANTE 

Trascinate un villico nei pressi di un magazzino di un villaggio non in vostro posses¬ 
so e avrete un commerciante. A che serve? A fornire al villaggio in questione i beni 
di cui necessita allo scopo di convertirlo alla vostra fede. Dopo aver accolto le richie¬ 
ste, tornerà quindi indietro sino al vostro magazzino per recuperare la merce da for- 
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nire all'altro (porterà via una botta di 500 per volta). È utile se i villaggi sono abbastanza vicini e se abbiso¬ 
gnano di cibo o legna, altrimenti lasciate stare. 

ALLEVATORE 

Spostate un villico vicino a un altro di sesso opposto (oppure fatelo prendere e I ,< ' ». I 

accarezzare dalla creatura) e avrete un allevatore. In effetti, la traduzione è erra- jv .ùgfòMjrj 

ta, si tratta più che altro di un uomo destinato alla riproduzione. In questo ; 

"mestiere" è preferibile un uomo giovane; se vi e sufficiente spazio per futuri •• 

nascituri, farà una "strage* in poco tempo... ' I 

ALLEVARE LA CREATURA 


Uno degli aspetti più interessanti di Black & White è quello relativo all'allevamento della 



Al creatura, occupazione che potrete intraprendere sin dall'inizio, una volta risolta la sfida 
relativa alla prima pergamena d'oro (quella vicino al portone del villaggio). 

I primi passi di addestratori li muoverete accompagnati da un mentore (per quanto 
s ' a possibile vista la vostra posizione suprema...) il quale vi inviterà innanzitutto a 
operare una scelta tra le creature disponibili inizialmente. 

Abbiami > la mucca In scimmione e la tigre All'interno del gioco sono previste 
molte altre creature di cui ci occuperemo tra poco riportando le rispettive sche- 
’ ^ ,ecniche e un t>r ey e commento, tuttavia queste sono quelle disponibili ali 1 ' 

m nizio e a< ^ una esse ^ ovrete affidare inizialmente le vostre redini. 

Sappiate che la vostra sceita non influenza solo l'aspetto estetico dell'ani- 
W Imale antropomorfo che andrete ad allevare, ma di fatto vi troverete un 
K B essere dal comportamento diverso e dalle attitudini nettamente differenti. 

B Ad esempio, mentre lo scimmione è un animale intelligente e pacifico, 
ktf quindi più incline a imparare e a comportarsi bene, la tigre è indicata per i 

combattimenti e per la violenza, mentre farà più fatica a imparare cose nuove. 
/rlff ' Ovviamente qui si sta parlando solo di attitudini ma grazie alla vostra educazione 

potrete indirizzare l'animale verso altre vie. Per dare un'occhiata alle statistiche iniziali andate alla 
sezione statistiche 

Da notare poi che l'allineamento della creatura non è necessariamente corrispondente al vostro. In altre paro¬ 
le voi potete diventare una divinità malvagia ma allevare una creatura buona e rispettosa degli abitanti del vil¬ 
laggio. Tuttavia, va notato che la creatura rimane univocamente associata al vostro profilo, sia che affrontiate 
le partite relative alla storia oppure in modalità skirmish o ancora in rete. 

La creatura trarrà insegnamento da tutte le esperienze possibili, come una sorta 

di essere vivente. È dunque impossibile cambiare creatura una volta iniziata la ^^B 

partita? In un certo senso sì e in un certo senso no. 

Potrete sempre cambiare ricominciando una nuova partita (al che vi dovrete anche 

sorbire parte deH'addestramento iniziale: ricordate a tal proposito che e possibile 

velocizzare qualche filmato premendo il tasto ESC e saltare i dialoghi esenti da illu- 

strazione visiva - demo - con il click del tasto sinistro del mouse), impostando quindi 

un nuovo profilo e di fatto introducendo una nuova divinità. i ì 

Oppure potrete accedere a qualche altra creatura risolvendo delle particolari sfide. In 

questo caso potrete cambiare il vostro animale con quello sbloccato tenendo comun- agSWk Jgm 





che il "bagaglio culturale” acquisito sino a questo momento rimarrà invariato (la 
' solo un poco più piccola!). 

In quanto componente essenziale del gioco, anche la creatura ha la sua brava 
sezione all'interno del campo da gioco degli dei. Solamente, questa sarà 
attivata una volta completata l'ultima sfida con pergamena dorata della 
prima isola oppure semplicemente iniziando una partita in skirmish oppure 
in rete. 

Ovviamente questo legame forte con la creatura si traduce anche i un aspetto posi¬ 
tivo, in quanto potrete allevare un essere in qualche modo unico e diverso dagli altri 
che magari troverete in rete. La personalizzazione della creatura si attua secondo diver¬ 
se strade. Innanzitutto il suo aspetto fìsico varierà a seconda della sua educazione e quin¬ 
di del suo allineamento morale: un essere buono sarà allegro e dall'aspetto bonario men- 
malvagio avrà un aspetto aggressivo e incuterà timore negli abitanti dei 

gli scontri con le altre creature avranno il loro ruolo e i segni rimarranno sul 
della vostra povera bestiola per lungo tempo. A proposito di segni, avrete 
anche la possibilità di praticare un tatuaggio in modo da renderla ancora più per¬ 
sonalizzata. D'accordo, è una cosa a metà strada tra il trendy e la marcatura dei 
capi bovini, ma potete scegliere, non è mica obbligatorio! Da notare, infine, che 
all'esterno del gioco, sotto la cartella contenente il vostro profilo è presente una sot¬ 
tocartella chiamata HTML in cui vi è appunto un documento HTML che mostra la caverna della vostra 
creatura con alcune statistiche e le foto più significative della sua crescita, in una sorta di album grazioso. 
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■ LE DIVERSE CREATURE PRESENTI 

Abbiamo detto che vi sono diversi tipi di creature all'interno di Eden, tuttavia inizialmente potrete scegliere 
solamente tra un ristretto insieme di tre: tigre, scimmione e mucca. Naturalmente potete fare dei cambi ma 
alcune particolari creature non potrete attivarle in alcun modo se non applicando qualche patch. Per trovarle vi 
invito a dare un'occhiata al sito http://www.planetblackandwhite.com . Altrimenti fate riferimento al link 

http; / /w vyw cheats do Uo m / trainers/b /b lack.and.white.unlock. 3.creatures7odybawuc.zip il quale 
copre mandrillo, leopardo e cavallo. 

Al link htt p:// dynamic2.gafnespy.eom/-tamec/Maps/B and W/output/Creatures.htm dovreste inve¬ 
ce trovare anche il gorilla. Dopo che li avrete applicati, dovrete presentarvi dall'addestratore (per ogni isola ve 
l'ho indicato sulla mappa con un asterisco). 

Ora però è utile sapere come fare una copia di backup della vostra creatura (e quindi del vostro profilo) prima 
dello scambio. Fate una copia delle cartelle profiles e scripttcreaturemind che troverete a partire dalla car¬ 
tella di installazione del gioco. A questo punto avviate un editor del registro (ad esempio Regedit), pigiate 
CTRL+T per l'opzione di ricerca e cercate la cartella LHMultiplayer. Selezionatela e utilizzate l'opzione Registro 
di configurazione -> Esporta file del Registro di configurazione. Chiamatelo Lhbackup (verrà salvato con esten¬ 
sione .reg). A questo punto, se vorrete ripristinare tutto non dovrete fare altro che copiare le cartelle salvate 
nella loro posizione originale sopra quelle ora esistenti, quindi fare doppio click sul file Lhbackup.reg. 

Vediamo ora di riassumere le caratteristiche generali delle creature una ad una, iniziando proprio da quelle dis¬ 
ponibili inizialmente. Per ogni creatura, oltre a una descrizione colloquiale ho inserito le caratteristiche salienti. 
I dati numerici riportati sono quelli ufficiali in decimi, tuttavia tenete presente che si riferiscono allo stato ini¬ 
ziale della creatura e possono variare entro certi limiti con l'allenamento (intelligenza a parte). F sta per forza, 
V per velocità (quella durante la corsa, per la camminata sottraete due punti), I per intelligenza mentre M sono 
i minuti per utili a raggiungere le massime dimensioni. 







MUCCA 

La mucca è una delle creature che potrete scegliere sin dall'inizio, in segui¬ 
to alla prima sfida dorata, è una animale molto allegro, tendenzialmente 
benevolo e molto curioso, il che può tornarvi utile per insegnarle un nume- ! 
ro notevole di cose. Tuttavia le sue statistiche non sono certo il massimo 

della vita rispetto alla concorrenza. Inizialmente la troverete un po' dedotta (anche se ci metterà ben 25 ore 
per raggiungere il massimo delle sue dimensioni) e generalmente tutto il resto è nella media salvo la forza che 
è veramente ridotta ai minimi termini. Del resto ve ne accorgerete da soli durante i primi combattimenti... 

In ogni caso proprio questo suo caratteristico "stare nella media" può essere considerato il suo punto di forza. 
Ma come, direte voi? Beh, mettiamola così, metterà alla prova sino in fondo le vostre abilità di dei... 


F: 3 V: 8 R: 4 I: 5.5 M: 1500 


SCIMMIONE 

Anche lo scimmione può essere scelto sin dall'inizio, in seguito alla prima 
sfida dorata. È descritto molto bene dalle parole dei vostri due consiglieri: 
è molto intelligente e reattivo. In particolare è il più intelligente tra gli esse¬ 
ri antropomorfi che andrete a incontrare e imparerà azioni e incantesimi 
con una velocità enorme anche se ha la tendenza a girovagare e a distrarsi 
trascurando l'alimentazione. Ovviamente ogni prò ha un contro e il nostro 
scimmione non è esattamente la bestia più forte che ci sia, anzi è abba¬ 
stanza messo male. Il ritardo sulle mosse è nella media ma il colpo spe¬ 
ciale è spettacolare, quasi un colpo istantaneo. La distanza dei colpi è buona ma non sono proprio fortissimi. 
In compenso è velocissimo a crescere sino alla sua massima estensione: pensate, solo 1200 minuti... 


F: 3 V: 8 R: 5.5 1: 8 M: 1200 
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TIGRE 

L'ultima creatura che può essere scelta sin dall'inizio, in seguito alla prima 
sfida dorata. Quando la incontrerete, all'inizio, vi farà tenerezza per sua forma 
fisica ma crescerà fiera e potente. 

In particolare eccelle nelle caratteristiche fisiche quali forza, velocità e veloci¬ 
tà di reazione a tutto ciò che lo circonda. Sfortunatamente, l'intelligenza è 
veramente ridotta al minimo (J), il che significa che sarete costretti a ripetere 
innumerevoli volte gli insegnamenti che vorrete impartirgli perché è proprio 
de coccio. Diciamo che è particolarmente indicata per sviluppare il vostro lato 

oscuro di divinità malvagie: avete idea del terrore che incute una tigre gigante con tutti i dovuti attributi? 
Ovviamente anche le creature avversarie ne faranno le spese in combattimento. 


F: 6.3 V: 9.6 R 6.2 1: 1.5 M: 1400 


LEOPARDO 

Per il leopardo dovrete usare una patch. 

Le caratteristiche del leopardo sono molto simili a quelle della tigre, dal momen¬ 
to che si tratta di due felini, entrambi avvezzi per natura alla lotta e alla caccia 
delle prede. In altre parole le caratteristiche fisiche prevalgono ancora una volta 
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sull'intelligenza, anche se in questo caso abbiamo qualche punticino in più rispetto alla sua compagna. 

Se vogliamo proprio fare i difficili, il leopardo è un filo meno forte della tigre, tuttavia la sua velocità è la mas¬ 
sima assoluta, una vera e propria saetta! Questo potrebbe essere anche un problema nel senso che se lo lascia¬ 
te senza briglie non gli state più dietro... 

Inoltre la sua reattività e la massima rispetto a tutte le creature, quindi attendetevi che capisca quello che acca¬ 
de molto prima di voi (J). In combattimento è eccellente. Riesce a coprire una bella distanza con le sue mosse. 
La mossa speciale con salto poi... non arriva molto lontano ma è ottima per spezzare un attacco avversario 
basato su spazzate. 

F: 5.5 V: 10 R: 91: 2.3 M: 1450 


LUPO 

Il lupo non è disponibile dall'inizio ma potrà essere attivato risolvendo una 
particolare sfida sulla quarta isola: non dovrete fare altro che accompagna¬ 
re la donna da suo fratello nel villaggio azteco. 

Il lupo è la creatura malvagia quasi per eccellenza e oltretutto riesce a riuni¬ 
re sotto il suo pelo contemporaneamente parte dell'agilità delle tigre e della 
sua forza e parte dell'intelligenza dello scimmione. È veloce, snello e forte, 
l'unico suo difetto sta nel fatto che l'insegnamento di nuove azioni com¬ 
porta una diminuzione del tempo di reazione. 

Dopo qualche allenamento, diventerà un ottimo combattente. Ha una buona forza ed è in grado di schivare 
molto velocemente. Non usatelo per avvicinarvi troppo, ma utilizzatelo a media distanza con calcio laterale e 
calcio rotante al capo. La mossa speciale si rivelerà molto utile per evitare le spazzate e per contrastare le mosse 
speciali avversarie. Possiede anche un colpo potente e ravvicinato, ma usatelo solo per scardinare qualche 
avversario molto sulla difensiva. 
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F 5 V: 10 R: 81: 4.6 M: 1300 




LEONE 

Non è disponibile da subito e tra breve ne capirete la ragione. Potrete scambiarlo con la vostra 
creatura nella quinta isola dopo aver risolto la sfida di Stanley il lupo, è il re degli animali e questo può 
voler dire solo una cosa: combina buone caratteristiche fisiche (la forza in particolare) con un'intelligen¬ 
za davvero notevole e paragonabile a quella dello scimmione. Insomma è il migliore, 
senza mezzi termini, peccato che quando lo potrete scegliere avrete già raffinato i 
vostri poteri a tal punto che sarà quasi inutile il suo aiuto. Beh, non esattamente... 


CAVALLO 

Anche per il cavallo occorre una patch. 

Il cavallo è una simpatica creatura poco 
avvezza alla violenza e a far spaventare i vil¬ 
lici (però è molto veloce). Eccellente invece 
nell'aiutarli. Dopo qualche insegnamento, pen¬ 
serà da sé a curare i villici, a rifornire il magazzino 
pur mantenendosi in salute. Praticamente auto- 




nomo. A causa della sua forza limitata (occorre allenarlo parecchio) e dei suoi attacchi non molto effi 
caci (velocità media) non è un buon combattente. Pure la mossa speciale non è granché a causa 
della lentezza. Tuttavia riesce a effettuare una buona parata seguita sovente da un con 
trattacco da vicino. 

F: 4 V: 10 R: 6.2 I: 6.5 M: 1300 


TARTARUGA 

Non è disponibile dall'inizio ma sarà una gradita ricompensa per aver risolto la sfida dei pesci 
nella quarta isola. 

Una dei migliori combattenti, nonostante sia debole (curioso, anche la pecora!). La sua veloci 
tà nei combattimenti è incredibile; tra i suoi colpi abbiamo un bel calcio aereo che potete 
anche usare a ripetizione contro i più piccoli, mentre contro quelli più grossi c'è una bella 
spazzata. In compenso le schivate sono quasi impossibili, è molto lenta; molto meglio 
parare. Sebbene sia la creatura più lenta nella crescita (2000 minuti), particolarmente 
lenta a reagire e particolarmente debole, è naturalmente benevola (prima che incute 
paura a qualcuno state freschi ma impressiona bene) ed è notevolmente intelligente non 
ché discretamente resistente agli attacchi; dopotutto la corazza servirà a qualcosa, o no? 

La incontrerete parecchie volte in rete... 


F: 2 V: 8 R: 2.3 1:7 M: 2000 



ZEBRA 

Non è disponibile dall'inizio, ma la potrete ottenere nella seconda isola, 
risolvendo la sfida degli indovinelli. Come è lecito attendersi è molto 
simile al cavallo quanto a caratteristiche, anzi è praticamente identica 
salvo qualche piccola variazione. Quindi inizialmente non è molto forte, 
tuttavia è velocissima e anche piuttosto intelligente. In effetti può risul¬ 
tare antipatica agli anti-juventini ma di questa cosa quasi quasi ce ne 
freghiamo, che dite? Vabbé, ricordatevi di allenarla a dovere con le rocce 
e la corsa altrimenti la stenderanno in fretta! 


F 4 V 10 R: 6.51: 6.5 M: 1300 


ORSO BRUNO * 

Intanto, oltre a ripetervi che non è disponibile da subito, vi rivelo che potrete scambiarlo Éà 
con la vostra bestiaccia all'altezza della quinta isola, dopo la sfida passa all'orso ,3 
bruno 

Quest'animale risulta particolarmente resistente e forte ma contrariamente 

a quello che suggeriscono le sue fattezze è anche piuttosto veloce (ottimo 

combattente); potrete avere un'idea delle sue dimensioni se scegliete ini- 

zialmente lo scimmione (vi capiterà di incontrarlo). Non è che sia partico- i?*' 

larmente intelligente ma, ammettiamolo, incute abbastanza timore. E dopotut- i 

to, chi non sogna la notte di avere un orso bruno al suo fianco per protezione? | 

F: 5 V: 9 R: 5.5 I: 3.5 M: 1600 
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PECORA 

Non si trova subito ma abbastanza in fretta. Dovrete risolvere nella prima 
isola la sfida del gregge perduto riportando ben cinque pecore all'alleva¬ 
tore che ve lo chiederà per recuperare poi anche le altre. 

Nonostante sia deboluccia inizialmente, riesce a raggiungere il massimo 
velocemente. Le mosse sono molto carine, specialmente quella speciale in 
grado di combinare velocità a notevole potenza, giusto per stordire l'avver¬ 
sario e stenderlo nuovamente con un bel calcio a distanza. Da vicino possie¬ 
de anche un bel diretto, quasi istantaneo (evitate il gancio, però!). Anche 
riguardo alla resistenza abbiamo un buon pugile... poi impara i miracoli e 
come utilizzarli abbastanza in fretta. Inoltre è benevola di natura e aiuterà i 
villici senza quasi che dobbiate spiegarglielo. Loro, ovviamente contraccam¬ 
bieranno. Insomma, come nel caso della mucca, questa creatura rappresenta una vera sfida per coloro 
volessero mettere a dura prova le proprie abilità di divinità. Sarete abbastanza pazienti? 


ORSO POLARE 

Abbiamo fatto trenta, facciamo trentuno. Neppure l’orso polare è dis¬ 
ponibile da subito, ma solo nella quinta isola dopo la sfida relativa agli 
esploratori. Tuttavia dovrete aver risolto l'omonima sfida anche nelle 
prima isola, altrimenti ciccia. Praticamente è del tutto simile al suo cuoi 
no europeo, salvo giusto l'aspetto fisico più... diciamo... polare 
caratteristiche sono quelle dell’orso bruno, si è detto e non ci sono, 
ticolari debolezze; è forte, abbastanza intelligente (ma non troppo) e 
pure piuttosto veloce. In ogni caso diventerà grosso grosso, quindi 
il frigo, da qualche parte dovrà pure approvvigionarsi! 


wiiFn: 
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SCIMPANZÉ 

Non è disponibile dall'inizio e non lo è neppure dopo, insomma dovrete limitarvi 
a guardarlo da lontano. 

Somiglia molto allo scimmione, è solo più veloce e meno forte, quindi non è molto 
avvezzo agli scontri (è il peggiore). Tuttavia ha una notevole intelligenza che lo 
rende particolarmente adatto ad apprendere tutto quello che vi pare. Tutto il resto 
è nella media e questo potrebbe essere anche un punto a suo favore. Comunque 
risulta per lo meno curioso nella sua versione malvagia. Provare per credere. 


-SA 
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ORCO 

Cosa è sta roba? Bah, è una creatura piuttosto strana; non è disponibile da subi¬ 
to Né potrete utilizzarlo ma lo affronterete in un paio di occasioni. Ne incontrere¬ 
te un esemplare nella prima isola dove dovrete darvele di santa ragione (più che 
altro la vostra creatura) per ottenere il miracolo della guarigione; lo incontrerete 




anche nella quarta isola per ottenere altro. Attorno alla fine di questa sezione (e magari anche aH'interno del¬ 
l'opportuna sfida) vi insegnerò come affrontarlo. 

F: 5.5 V: 9 R: 5.4 I: 3.5 M: 1400 


MANDRILLO 

Il mandrillo sarà disponibile con un patch, è una bizzarra variante della scim¬ 
mia e a parte la velocità piuttosto buona possiede un'insieme di caratteristiche 
nella media. Non è intelligente come lo scimmione però è discretamente più 
forte di lui. In compenso è decisamente veloce nel raggiungere la sua massima 
grandezza. I suoi attacchi vengono portati con un certo ritardo comunque non 
gravissimo e provocano un danno medio. La mossa speciale è velocissima ma 
deve essere eseguita molto vicino all'avversario. 

F: 5 V: 9 R: 5.4 I: 4 M: 1250 

RINOCERONTE 

Questa poco simpatica creatura non è disponibile e la incontrerete solo per prenderla 
a scarpate (o viceversa). È una delle più temibili sul piano estetico anche se è deci¬ 
samente un sasso quanto a intelligenza. Ma del resto non si può avere tutto, no? Ci 
impiegherà un bel po' a imparare i miracoli ma quando si tratta di combattere può 
offrire notevole velocità una buona reattività e una certa forza. In ogni caso per rag¬ 
giungere il massimo della sua potenza non impiegherà meno di 32 ore. E che palle... 

F: 6 V: 9 R: 5.4 I: 2 M: 1900 

a « GORILLA 

JP* , Non è disponibile da subito, ma con la solita patch. 

Somiglia a scimmione, scinpanzé e mandrillo ma ha la tendenza a diventa¬ 
re dedotto come la pecora. Tuttavia diventerà probabilmente più grosso dei 
suoi consanguinei come struttura e più forte di loro, è un ottimo combat¬ 
tente. Oltre che forte ha dei buoni colpi; hanno del ritardo, ma la distanza è 
molto buona e tramortiscono molto bene. Ancora meglio il colpo speciale. 
Ovviamente questo ha un prezzo nel senso che non abbiamo per le mani 
un fulmine di guerra in fatto di intelligenza e la sua espressione vi dovreb¬ 
be convincere delle mie parole. 

In ogni caso la suddetta mole ne dovrebbe fare una buona scelta per colo¬ 
ro che volessero intraprendere la via della malvagità. 

F 6 V 8 R 5.4 1: 3.6 M 1300 





■ LA CAVERNA 

La caverna della creatura sarà uno dei luoghi che dovrete visitare con maggiore frequenza (nonostante inizial¬ 
mente vi sia precluso, dal momento che non avete una creatura da subito!) dal momento che contiene tutte le 
informazioni che vi assisteranno nella crescita della creatura. 

Dal momento che il manuale di gioco è molto parco in materia, vediamo di occuparcene in questo paragrafo. 
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AZIONI IMPARATE 

All'interno di questa pergamena sono illustrate le azioni che la creatura ha imparato e quelle che non ha anco¬ 
ra imparato. Prima di raggiungere la seconda isola, importante sarebbe insegnarle innanzitutto a nutrirsi dai 
campi, a utilizzare il magazzino del villaggio, a pescare e a danzare. Per imparare le prime, se non volete pro¬ 
prio intervenire di persona (di seguito spiegherò come), potrete mettere la creatura vicino a qualche villico nel¬ 
l’atto di svolgere una delle azioni e attendere che impari (prima dovrete però insegnarle a non divorare i villici 
limitando anche la sua tendenza a tramutarli in allevatori). 

Riguardo alla danza, disponete una pietra al centro del villaggio; questa diventerà un artefatto e la gente vi 
danzerà attorno al tramonto. Portate la vostra creatura a osservare la scena a vedrete che provetto ballerino 
nascerà... 

In ogni caso, tutto ciò che non avrà imparato nella prima isola, lo potrà imparare una volta lasciata libera nella 
seconda. Un caso particolare è la manipolazione del Totem e la costruzione di edifici: in questo caso dovrete 
recarvi nel campo da gioco degli dei a partire dalla seconda isola. 


ABILITÀ MIRACOLI 

La pergamena relativa ai miracoli vi mostrerà quelli che la creatura avrà imparato sino a un determinato 
momento e quelli che non avrà ancora imparato. Il tutto è misurato in percentuale e sappiate che il massimo 
si raggiunge con il 100%, valore grazie al quale la bestiola prowederà a utilizzare quanto imparato nel luogo 
e secondo le modalità che le avrete mostrato. 

Alcuni miracoli sono più difficili da insegnare rispetto ad altri ma per una trattazione più approfondita vi invito 
a recarvi nel capitolo dedicato ai miracoli. 

MENTE CREATURA 

All'Interno di questa pergamena troverete quello che la creatura pensa di voi, 
quindi dovrete utilizzarla per avere un feedback immediato delle vostre azioni. 

È spaventata? Vuol dire che siete stati troppo duri con lei e forse è il caso di rega¬ 
larle qualche grattino di approvazione (mi raccomando, ben lontano da qualche 
azioni su cui non volete impartire insegnamenti). 

In ogni caso grazie a questa pergamena e alle sue informazioni potrete bilancia¬ 
re a palla il vostro comportamento con la bestiola. 

MIRACOLI CREATURA 

Qui abbiamo quattro piedistalli che indicano i miracoli che la creatura predilige 
e nei quali è diventata più esperta. Nell’altra pergamena dei miracoli controllerete il livello di abilità raggiunto 
nei singoli incantesimi, in questa zona appariranno invece i quattro miracoli più utilizzati, in pratica quelli che 
desideriate esegua con una certa regolarità. 

Per cambiare la lista non dovrete fare altro che incoraggiarla a eseguire qualche altro miracolo. 
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ATTRIBUTI GENERALI 

Innanzitutto occorre specificare che la creatura che andrete ad allevare possiede delle statistiche che ne deno¬ 
tano il comportamento. Tra le più importanti abbiamo le statistiche vitali, ossia quelle che’ne caratterizzano lo 
stato di salute. Indipendentemente da come scegliete di crescerla, la vostra prima preoccupazione sarà quella 
di mantenerla in vita e in salute; tutte le volte che la selezionate per interagire con il tasto destro, vi appari¬ 
ranno sulla sinistra degli indicatori che riportano i seguenti parametri: danni, fame, stanchezza. 

Preciso subito che non è una buona idea quella di impartire lezioni alla creatura qualora qualcuno di questi 
parametri sia oltre il livello di norma. Se, ad esempio, tentate di insegnare alla creatura a prendere in mano i 
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villici senza ingerirli quando ha parecchia fame, beh, siete sulla cattiva stra¬ 
da. Diciamo che, in generale, dovreste prima provvedere a riportare a zero 
i valori vitali e poi pensare all'addestramento. Per portare il primo pararne- 
tro a zero potrete curarla con l'apposito incantesimo oppure insegnar- .JHt* , 
le a fare altrettanto. Oppure ancora farla tornare al recinto affinché 

riposi adeguatamente; grazie a questo recupererà in fretta anche la . 

stanchezza (dormendo sotto le stelle si riposa di meno...). 

Vi sono poi anche altre statistiche di diversa importanza. Queste non 
verranno visualizzate direttamente all'interazione con la creatura, ma 
potrete accedervi solo nella Caverna della Creatura all'interno del 
tempio (tasto rapido: F5). 

Sebbene non siano vitali, sono delle statistiche comunque basilari per 
la crescita dell'animale appiani: spossatezza disidratazio- 
forza, grassezza e logoramento 

r.p'tare d' tenere 

questi a livelli basic se non nulli: ne va del benessere della ' 

vostra 

Abbiamo poi anche allineamento e crescita che non sono propriamente ^ ’ 

necessari ma possono risultare interessanti per controllare da che parte state 
andando e a che punto siete arrivati. 

Il parametro energia è importante, invece, ai fini dei miracoli. Come vi illu- » ’ 

strerò in uno dei paragrafi di questa sezione, infatti, anche la vostra creatura è in 11 

grado di lanciare dei miracoli ma, come nel vostro caso occorre del mana, l'esercizio di questi pote¬ 
ri speciali causerà una perdita di energia. Ovviamente per ripristinarla non dovrete fare altro che darle da man¬ 
giare. Quando una delle caratteristiche vitali sopra riportate giunge al suo massimo per qualsiasi ragione (tipo 
il fatto che vi state comportando male trascurando il vostro pargoletto), la creatura collasserà e se non sarete 
abbastanza veloci da intervenire, si rigenererà aH'interno del recinto al tempio, la sua dimora. A questo punto 
non potrete fare altro che prendervi cura di lei e riportare il parametro a livelli normali. 

Se dovesse collassare troppe volte, si rimpicciolirà un poco (ma non vi preoccupate troppo, tornerà in poco 
tempo come prima...). 

Piccola nota negativa. La creatura disimparerà ciò che ha imparato nel tempo (vorrà mica diventare un cava¬ 
liere .ledi?), così dovrete pazientemente ripetere alcune lezioni. Allo stesso modo dovrà mantenersi in esercizio 
per mantenere il livello di forza raggiunto. 

■ NOZIONI BASILARI SUL SUO COMPORTAMENTO 

La vostra cara creatura, così come si presenta a voi (quindi ancora nel suo stato adolescenziale), conosce e 
padroneggia alcune azioni basilari, quelle che vengono dall'istinto di sopravvivenza. Essa è già in grado di 
mangiare, bere, dormire e ... ehm., fare pupù. Ovviamente ciascuna di queste azioni è del tutto natu¬ 
rale ma quello che potrebbe esserlo meno è il modo in cui l’azione viene compiuta. Ad esempio potrebbe man¬ 
giare i paesani, fare i bisognini in giro per l'isola nei posti meno opportuni, eccetera. Della sua educazione, però, 
ci occuperemo tra poco. 

Oltre a queste quattro azioni basilari, la creatura è in grado di impararne altre, di vario tipo, semplicemente imi¬ 
tandovi. Tuttavia nell'insegnare i vari tipi di azioni dovrete fare molta attenzione a ciò che fate esattamente, 
poiché il vostro pargolo osserverà attentamente le più piccole variazioni dei vostri movimenti; osserverà ciò che 
fate, cosa utilizzate per farlo e gli oggetti o le persone con cui interagite. Dopo che avrà imparato delle azioni 
basilari potrà essere in grado di imparare delle “macro" di azioni, quindi delle azioni più complesse. 
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■ LE BASI DELL’INSEGNAMENTO 

Come vi ha insegnato l'allevatore Feeble per insegnare alla vostra creatura ciò che volete che impari avete a 
disposizione tre strumenti potenti, le tre briglie: abbiamo la briglia dell'apprendimento, la briglia della 
compassione e la briglia dell'aggressione 

La cosa migliore per impratichirvi con l'addestramento e per raggiungere una certa dose di feeling prima di ini¬ 
ziare a fare sul serio, è quella di precipitarvi nel cortile degli dei, dove potrete insegnare al vostro pargolo 
tutto ciò che vi pare (non proprio tutto, all'inizio alcune cose vi sono precluse) senza fare eccessivi danni. 
Orbene, tornando ai metodi di insegnamento, dicevamo che gli strumenti di maggior potenza sono le briglie. 
La prima briglia è quella dell'apprendimento Ebbene, applicatela alla creatura e mostratele quello che vole¬ 
te impari; è importante, tuttavia, che non interagiate con lei sino a quando non avrà imitato (o tentato di imi¬ 
tare) le vostre mosse. Se non vi presta attenzione, non picchiatela, attendete che si rivolga a voi con pazienza, 
dopotutto questa è la dote principale che dovrete mostrare in questa fase. 

Una volta che avrà imitato la vostra azione procedete a ricompensarla o punirla ma non siate mai sproporzio¬ 
nati rispetto alla gravità della cosa. In altre parole se avete deciso per la strada della bontà e vi divora un villi¬ 
co è un'azione grave quindi merita la massima punizione mentre se sradica un albero e lo getta via potrebbe 
ricevere solo qualche schiaffetto. Ad ogni modo, la linea di educazione che adotterete dipenderà dall'allinea¬ 
mento che avete deciso di adottare: è necessario che siate il più coerenti possibile. Punirla per qualche cosa e 
poi incoraggiarla per la medesima azione può essere una bella perdita di tempo nonché fonte di confusione 
per la povera bestiola. Un altro sistema di educazione consiste nel lasciarla andare, libera da qualsiasi vincolo 
alla scoperta del mondo. Anche in questo caso, occorre che la seguiate da vicino pronti a incoraggiare o sco¬ 
raggiare le sue azioni. A tal proposito tenete presente un paio di consigli: intanto il sistema di controllo è deci¬ 
samente sensibile agli spostamenti del mouse (e questo l'avrete notato, suppongo!), quindi dovrete muovervi 
dolcemente per incoraggiarla (i famosi grattini) mentre dovrete essere energici per punirla. Tenete presente che 
la comunicazione avviene solo passando attraverso la vostra mano! 

In secondo luogo, siate veloci nel punirla o incoraggiarla, dal momento che altrimenti non assocerà il vostro 
gesto all'azione appena compiuta; doveste arrivare in ritardo, piuttosto che sbagliare lasciate perdere e atten¬ 
dete l'occasione successiva. 

Come vi ho detto nel paragrafo precedente, fate attenzione con precisione a quello che insegnate alla bestio¬ 
la! Tenterà infatti di imitarvi il più precisamente possibile. Se fate piovere su un prato generico, farà altrettan¬ 
to ma la cosa sarà completamente inutile dal momento che sarebbe meglio concentrarsi su alberi o sui campi 
per aiutare i contadini nelle coltivazioni. 

Tenete infine presente che nonostante tutta la vostra buona volontà, spesso le azioni produrranno degli effet¬ 
ti collaterali die la creatura considererà indipendenti da ciò che ha fatto. Ebbene, in questi casi la soluzione cor¬ 
retta non è la punizione. Dovrete punirla solo qualora non vogliate che ripeta l'azione; se succede qualcosa di 
gramo, magari portatela altrove e provate a ripetere sino a quando non vengono eliminati gli effetti collatera¬ 
li, ricompensandola tanto più quanto meno danni avrà fatto. 

Un esempio classico è il lancio degli oggetti, pratica molto cara alla bestiola nel momento in cui non sa come 
utilizzare qualche cosa (se è un villico probabilmente lo mangerà, state tranquilli!). Il problema è che appunto 
non sa come utilizzare l'oggetto, quindi non associa nessuna azione particolare a questo; se la punite non capi¬ 
rà perché lo fate. Anche in questo caso, dovrete quindi essere pazienti e attendere che impari a utilizzare ciò 
che ha in mano oppure a posarlo. 

■ INSEGNAMENTO DELLE AZIONI SPECIFICHE 

Quanto abbiamo detto sinora si applica a un discorso generico sull'educazione della bestiole; ora ci occupere¬ 
mo di affrontare degli obiettivi specifici, ossia di insegnare alla creatura un comportamento relativo a uno spe¬ 
cifico insieme di azioni, quelle basilari. 
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MANGIARE E DORMIRE 

Come abbiamo detto sopra, la creatura cerca di assolvere autonomamente ai suoi fabbisogni ma non sempre 
vi riesce o lo fa nel modo corretto. Insegnarle la tempistica giusta può diventare molto difficile e quindi il mio 
consiglio è quello di avere pazienza e non accanirvi con schiaffi o grattini di incoraggiamento. Potrebbe benis¬ 
simo interpretarli male, quindi è il caso di adottare la regola generale: se siete indecisi lasciate stare o a limite 
agite in modo leggero senza esagerare ne da un lato ne dall'altro. 

Inizialmente, la creatura si limiterà a soddisfare i suoi bisogni basilari in qualsiasi loco e un primo vostro inter¬ 
vento dovrebbe portarla a regolare per lo meno la zona. Se tentate di scoraggiarla a dormire potreste otte¬ 
nere uno dei seguenti effetti: potrebbe dormire meno, stendersi di meno oppure essere meno stanca. Tuttavia 
il risultato è imprevedibile. Dovrete considerare attentamente diversi fattori: quanto è assonnata, se è esausta 
oppure se ha poca energia e dove si è messa. Un ottimo posto dove dormire è comunque il suo recinto; dor¬ 
mendo altrove si riposerà molto meno che non a casa propria! 

Riguardo al cibo, la vostra bestiola inizialmente mangerà di tutto; tuttavia vomiterà immediatamente ciò che 
il suo stomaco non gradirà (ad esempio le sue feci). Ovviamente oltre ad agire di propria iniziativa potrà esse¬ 
re incoraggiata da qualche grattino sul pancino, tuttavia prima di parlare di incoraggiamenti e punizioni, dob¬ 
biamo soffermarci su qualche punto. 

Consideriamo inizialmente il cibo di cui si approvvigiona e chiediamoci innanzitutto se è salutare; ma non solo: 
si può rigenerare in fretta o meno? È stato rubato a qualcuno? Lo mangia per fame o ingordigia? 

Il pesce rimane la fonte di cibo migliore in quanto si rigenera allegramente e non viene sottratto al villaggio 
che pure si approvvigiona in mare. Infatti il bestiame è più lento a rigenerarsi ed è difficile cercare di organiz¬ 
zarlo in branchi grazie ai pastori. Ad ogni modo tenete conto che delle volte capita che, nutrendosi di pesce, si 
abbassi l'allineamento e diventi più affamata. 

Dopo aver scelto attentamente il tipo di cibo che desiderate mangi, potete semplicemente porgerglielo di per¬ 
sona e incoraggiarla con qualche grattino non appena ha terminato il pasto. Ovviamente se esagererete con 
l'alimentazione vi troverete ben presto una bestiola grassa e rubiconda; ebbene, in questo caso, fatele fare un 
po' la fame (ma occhio, che l'indicatore non deve raggiungere il massimo!) per qualche tempo e vedrete che 
tornerà in forma. 

Riguardo alla sete non dovrebbe esserci alcun problema dato che ci penserà da sé. In ogni caso tenendo sotto 
controllo il suo livello di disidratazione (alla caverna) potrete intervenire incoraggiandola a bere (anche se non 
potrete portarle personalmente dell'acqua, pace: dovrete condurla con la briglia dell'apprendimento al mare o 
a una fonte acquea): ricordatevi in ogni caso di farlo quando è assetata e imparerà da sé. 

I BISOGNINI 

Fare i bisognini è una necessità primaria della vostra creatura, come è ovvio che sia, tuttavia inizialmente si limi¬ 
terà a farli ovunque e in modo alquanto spensierato. Occorre insegnarle un po' di rigore! 

Se la punite la prima volta che farà i bisognini allora la volta successiva si limiterà a segnalare il suo bisogno 
con qualche puzzetta; schiaffeggiandola di nuovo le insegnerete a non liberarsi del tutto, anche se questo non 
di riflette chiaramente su un peggioramento della situazione (bug?). 

Personalmente ho preferito insegnare alla mia creatura a fare i propri bisogni vicino agli alberi, vicino alle rocce 
oppure nei campi coltivati in modo da aiutare le colture (sebbene un incantesimo dell'acqua sia molto più effi¬ 
cace). 

Un'ultima nota. Sembra che fare i bisognini sia considerato dal gioco come un'azione malvagia, ossia in grado 
di modificare negativamente l'allineamento. Un altro bug? 

EVITARE CHE MANGI I DISCEPOLI 

Si tratta di un'alimentazione del tutto particolare, senza dubbio e in base al vostro allineamento potreste desi- 
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derare che si nutra dei discepoli o meno. Quello che dovete considerare, però, è la regola generale secondo cui 
i villici sono anche la vostra forza, dalla loro fede nasce il vostro potere, eccetera. Conviene quindi evitare che 
la vostra creatura li usi per cibarsene. 

Ovviamente all'inizio, se la lascerete passeggiare per il villaggio affamata, la strage sarà assicurata; pertanto 
sarà buona idea seguirla e fare attenzione alle sue mosse. Non appena prenderà in mano un villico, cliccate su 
di lei con il tasto destro (oppure cliccate sul tasto C) per interagire. Se manifesta la sua fame schiaffeggiatela 
leggermente, se non mostra alcuna intenzione, velocemente lasciatela andare e cliccate davanti a lei sul terre¬ 
no a indicare che volete che lasci andare il paesano. Ricompensatela o punitela a seconda del suo comporta¬ 
mento ma punitela in modo particolare solo se apparirà il messaggio che spiega la sua intenzione a mangiar¬ 
ne ancora; in caso contrario potrebbe non comprendere la sua punizione. 

Infine tenete presente che la vostra creatura considererà in maniera separata i vostri discepoli dai miscredenti, 
ossia dai villici devoti ad altri dei o atei: in quel caso dovrete educarla specificatamente. 

MANIPOLARE GLI OGGETTI 

Lanciare qualsiasi tipo di oggetto oppure prenderlo a calci può essere visto come un'azione aggressiva con una 
sola eccezione: il lancio di cibo e legna nel magazzino del villaggio a scopo di approvvigionamento. Quindi cer¬ 
cate di evitare che la creatura esageri se volete una creatura pacifica. 

Comunque il punto della questione è insegnare alla creatura come lanciare pietre; tenete però presente che il 
lancio delle pietre non aumenta la sua forza; per aumentare la stessa dovrete semplicemente fargliele portare 
in giro, il sollevamento pesi, insomma. Per effettuare un buon allenamento con i "pesi", datele una bella 
pietra e fatela spostare in giro per l'isola in continuazione (magari con il doppio click per farla correre, anche 
se in questo caso potrebbe darsi che la lanci); in questo modo - ricordandovi di fare attenzione al suo affati¬ 
camento e quindi alla sonnolenza - aumenterete la sua forza. 

, Tornando al discorso del lancio, per insegnare alla creatura a lanciare le pietre dovrete semplicemente farlo 
dinanzi a lei con la solita briglia dell'apprendimento. Il vostro pargolo presterà attenzione al punto in cui mira- 
l te e a tutti gli altri particolari del lancio. 

) C’è un piccolo problema in tutto questo. Potrebbe darsi che ordiniate alla creatura di raccogliere una roccia 
| troppo grossa: in quel caso non riuscirà a farlo. Soluzione immediata? Rompere la roccia in parti più piccole! 
Fate attenzione, però, in questo caso a non farvi vedere dalla creatura (magari scioglietela temporaneamente 
o legatela da qualche parte), altrimenti imparerà a spaccare le pietre invece di raccoglierle. 

Ad ogni modo dovrebbe imparare soltanto a lanciare rocce (se siete buoni), quindi scoraggiatela dal lancio di 
. qualsiasi altra cosa, in genere porterà solo male. Riguardo alla ricompensa, fate attenzione a fare il grattino 
)■ solo dopo che avrà lanciato la roccia; se lo fate dopo che l'avrà raccolta, potrebbe anche finire per divorarla 
: imparando a nutrirsi di pietre. 

^ Oltre al lancio, potrete anche insegnare alla bestiola a prendere al volo degli oggetti che sarete voi a lan¬ 
ciare. Ora potrebbe non essere carino iniziare l'addestramento con le rocce (sapete com'è, una roccia sui denti 
i non ha mai fatto bene a nessuno...), quindi perché non provare con la palla da spiaggia che avete vinto con 
la sfida relativa al lancio delle pietre (guarda caso)? Prendete la palla e scagliatela contro la bestiola a diver¬ 
se altezze sino a quando non avrà imparato a prenderla al volo. Successivamente potrete provare con le rocce 
e quant'altro. Infine, un piccolo baco. Qualche volta, quando provate a dare un oggetto in mano alla creatura 
potrebbe verificarsi un click non voluto del mouse che le impartirà automaticamente l'ordine di lasciare anda¬ 
re l'oggetto. Beh, si tratta di un baco. 

AIUTARE I VILLICI 

Uno dei compiti più utili da insegnare alla creatura è quello di aiutare i villici nei loro compiti e nella soprawi- 
;/ venza, dopotutto tutto ciò che farà lei sarà lavoro (noioso) risparmiato per voi. Naturalmente per insegnare alla 
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CONVERTIRE ALTRI POPOLI 

Come vi ho spiegato, il suo comportamento varia di villaggio in villaggio e per cia¬ 
scuno di essi risulta indipendente, dunque dovrete insegnarle nuovi comportamenti 
per ognuno dei villaggi che incontrate. Ebbene, potrete anche farvi dare una mano a 
convertire un villaggio neutrale; portatevela appresso durante un'opera di conversione 
grazie alla solita briglia dell‘apprendimento e mostratele come operate per convertire i 
villici. 

Se imparerà a dovere, potrà andare in giro da sola a prodursi in opere di conversione 
per conto vostro! Per accelerare il processo potrete anche legarla al centro del 
villaggio da convertire con la briglia della compassione. 
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creatura un determinato compito dovrete come sempre utilizzare la briglia dell'apprendimento e mostrarle l'a¬ 
zione in toto. 

Un primo utile consiglio, in questo caso, è quello di tentare di ottemperare al medesimo bisogno in modi dif¬ 
ferenti di volta in volta. Ad esempio l'approvvigionamento del magazzino può essere realizzato portan¬ 
do del frumento, portandovi del bestiame oppure grazie a un miracolo del cibo. La vostra creatura imparerà 
diverse azioni per assolvere a quel compito e potrà aiutarvi in maniera più prolifica. 

Avete imparato all'inizio che è possibile legare con la briglia la creatura ad alberi ed edifici; ebbene, in questo 
caso però tenete conto che non le insegnerete automaticamente ad interagire con essi. 

Dovrete farlo in maniera diretta; anzi, sembra che il fatto di legarla da qualche parta non faccia che accresce¬ 
re la sua voglia di libertà! La cosa diventerà ancora più deleteria nel caso la bestiola soffra per la fame 
o per il sonno. 

Una delle azioni più difficili da insegnare alla bestiola sarà quella di portare del cibo agli 
adoratori nel tempio (i quali, come ben sapete, si disinteressano di mangiare e bere); non 
sembra particolarmente in grado di distinguete le varie zone del tempio stesso che a suo 
modo di vedere rappresenta un unico oggetto. La soluzione migliore, a questo punto, con¬ 
siste nel portarla vicino alle bandierine con la richiesta di cibo e insegnarle ad effettuare 
il miracolo del cibo sugli adoratori (tramite il solito sistema del grattino di ricompen¬ 
sa). 

Se la vostra creatura avrà imparato a trattare i paesani in'maniera gentile, li tra¬ 
sformerà in allevatori! Per farle cambiare abitudine nono dovrete fare altro che 
imbrigliarla con la briglia dell'apprendimento, interagire nel momento in cui pren¬ 
de in mano un villico e, invece di punirla, indicarle immediatamente il terreno 
dinanzi a sé per posare l'uomo, quindi condurla a qualche altro compito. 

Alcuni mestieri obbligano i villici a recarsi lontano dal proprio villaggio e a 
restarvi parecchio, impedendo loro di raggiungere di frequente il magaz¬ 
zino per nutrirsi o la casa per dormire. Ebbene, dovete insegnare alla 
vostra creatura a utilizzare il miracolo della guarigione su questi pae¬ 
sani; in questo modo ridurrete notevolmente la mortalità del paese! 

Per educarla, come al solito, mettetele la briglia dell'apprendimento e por¬ 
tatela vicino a uno di questi paesani per lanciare il miracolo su di lui e poi 
ricompensarla quando avrà fatto altrettanto. 

Anche in questo caso abbiamo qualche baco da segnalare. Può essere che 
la creatura raccolga un defunto: in tal caso potrebbe tramutarlo in uno sche¬ 
letro non morto vacante per il villaggio. Di converso, dovesse divorarlo, si trat¬ 
terebbe comunque di un'uccisione in più. 
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FUGGIRE DALLE SITUAZIONI DI PERICOLO E COMBATTERE 

Il mondo è pieno di pericoli e potrebbe capitare che la vostra creatura vi si trovi nel mezzo. Se avete intenzio¬ 
ne di crescere una creatura buona, uno dei compiti che potrete insegnarle sarà quello di aiutare i villici a estin¬ 
guere gli eventuali incendi del villaggio (ad esempio grazie al miracolo dell'acqua). Tuttavia, cercando di aiuta¬ 
re i villici, potrebbe essa stessa finire tra le fiamme! In tal caso dovrete insegnarle a tenersi fuori ed eventual¬ 
mente a curarsi con il miracolo della guarigione. 

Imparando questo, la creatura sarà in grado anche di evitare le palle di fuoco e i fulmini durante i combatti¬ 
menti con le altre creature nonché a curarsi se necessario. 


Alla vostra creatura, come abbiamo visto, potete insegnare diversi miracoli, tra cui, in particolare, quelli di attac¬ 



co; fatelo mentre attaccate qualche villaggio nemico. Portatevela dietro con la briglia dell'ap¬ 
prendimento e dateci dentro con palle di fuoco e fulmini; diversamente, la vostra creatura potreb¬ 
be imparare a esercitare questi poteri distruttivi all'interno del vostro territorio con qualche con¬ 
seguenza deleteria anche per il villaggio. 

Chiaramente certi miracoli di attacco del tutto speciali potrà impararli solo confrontan¬ 
dosi con alcuni avversari (chie ha detto Nemesis?). 


■ COMBATTIMENTO TRA CREATURE 

Il combattimento tra creature è una delle fasi più concitate del gioco e direi una delle 
più frequenti nelle modalità skirmish e multiplayer. Per dare inizio a un combatti¬ 
mento non dovrete fare altro che attaccare la briglia dell'aggressione alla 
\ vostra creatura e quindi "legarla" alla creatura con la quale volete si scontri. 
\ Tenete comunque presente che non è permesso lo scontro tra creature di 
jflì dimensioni eccezionalmente differenti, non potete certo prendetela con i pic- 
coletti!Quando la battaglia avrà inizio vi troverete all'interno di un'arena cir- 
^ \ colare, anzi sarà la vostra creatura a trovarsi lì; se non interverrete penserà da 
LÌ sé a difendersi cercando di avere la meglio sull'avversario in base a ciò che 
y ha imparato (ed eventualmente imparando anche qualche miracolo nuovo da 
W lui). In ogni caso potrete anche intervenire di persona comandando alla crea- 
' ture le mosse da eseguire. Lo farete con un doppio click all'interno dell'arena 
(sistema analogo per uscire). Dovrete vedere lo scontro in maniera differente 
^ da uno strategico: non si tratta di confrontare le caratteristiche dei due con- 

I tendenti tra loro, si tratta di darsele di santa ragione a suon di colpi, mira¬ 

la coli e mosse speciali 

I, 1 \ Per eseguire dei colpi dovrete cliccare nella zona avversaria che intendete 
- ' colpire mentre per parare dovrete fare altrettanto sulla vostra creatura; è 
anche possibile ordinarle di spostarsi di lato o avanti e indietro diccando 
opportunamente sul terreno attorno a lei. Durante lo scontro, poi, nella zona 
J bassa dello schermo appariranno le icone dei miracoli che potete fare ese- 
'J guire alla creatura semplicemente tracciando come al solito il gesto corri- 
J spondente sul terreno. Ma certamente voi volete sapere qualcosa di più: già, 
/ ci sono delle mosse speciali. Ciascuna creatura ne possiede una specifica da 
I eseguire con il solito sistema dei gesti, eseguendo una stella sul terreno. 

■I E ora vi passo qualche consiglio su come combattere un po' meglio, 
j Innanzitutto fate in modo di avere i miracoli della palla di fuoco e del fulmi- 
/ ne. Sono i migliori per combattere e in particolare il primo è anche piuttosto faci¬ 
le da eseguire. In particolare se li eseguite appena è iniziato il combattimento 





non darete tempo all'avversario per difendersi. Tuttavia 
dovrete attendervi che lui faccia lo stesso. Nel caso siate 
troppo lenti non disperate: capiterà che si avvicinerà abba- flr 
stanza da poterlo colpire ugualmente con una bella palla 
di fuoco. È possibile registrare sequenze di mosse da fare 
seguire alla creatura semplicemente diccando di seguito. j 

Beh, non esagerate per due ragioni basilari: se l'avversario 
è una schiappa vi giocate tutto il divertimento, mentre se [il 
l'avversario è esperto riuscirà semplicemente a bloccarvi e a 
contrattaccare prima che riusciate a mettere in atto un'ade- ' 

guata contro mossa. Diciamo che il numero massimo ragio- iA*? 

nevole potrebbe essere 3. Inoltre, fate molta attenzione agli 
spostamenti della telecamera: potreste cliccare accidentalmente sul ter¬ 
reno con qualche conseguenza grave. Per il resto dovete conoscere 
ben benino il comportamento della vostra creatura. Se risulta par¬ 
ticolarmente lenta ma produce un gran danno, cercate di sceglie- i 

re la tempistica con attenzione, mentre se è la distanza di attacco \ 

è minuscola ma è veloce, avvicinatevi il più possibile e dateci sotto. 

Se si rivela agile a schivare, utilizzate di frequente questa opportu¬ 
nità partendo subito dopo in contrattacco. La schivata diventa par¬ 
ticolarmente importante quando vi scontrate in multiplayer: anzi¬ 
ché parare e subire una fila di colpi conviene schivare e partire in 
contrattacco! 

Occhio allo stato di salute! Se la creatura non ce la fa, cer- r -, 

cate di assestare un colpo in modo da stordire l'avversario i’- 

e prendere tempo, quindi fate qualche passo indietro ed ^ 

eseguite il miracolo della guarigione. Vi risulta difficile ese¬ 
guirlo in fretta? Seguite questo consiglio: disegnate una metà 
del cuore, fate una pausa, quindi disegnate anche l'altra metà. 
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LA STORIA 


t U PRIMA ISOLA 

La prima isola è il posto ideale per prendere confidenza con il gioco e allenare la creatura (una delle sfide vi 
indicherà se avete raggiunto dimensioni sufficienti), dato che non ci sono divinità nemiche. 
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Prima di lasciare questo bel posto, dovrete fonda¬ 
mentalmente addestrare a fondo la bestiola, affinché 
abbia imparato almeno a prendere il cibo dai campi, 
pescare e bere, danzare e usare il magazzino del vil¬ 
laggio. Questo è proprio basilare; ma dal momento 
che vi sono anche dei miracoli istantanei in giro per 
l'isola, sarà bene che ne impari qualcuno (magari il 
cibo, il legno e l'acqua) e soprattutto che impari a uti¬ 
lizzarlo al posto giusto. 

Ricordatevi comunque che tutto quello che riuscirete 
a ottenere potrete portarvelo dietro nella seconda 
isola se sarete abbastanza accorti come vi indico nel 
paragrafo dedicato all'ultima pergamena dorata. 
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Avete presente la richiesta della donna nella prima 
prova dorata? Ebbene, la coscienza malvagia vi sug¬ 
gerirà di sfasciare la casa, ma potete essere anche 
più cattivi: potete uccidere l'uomo e portarlo dalla 
donna. Potete uccidere la donna e portarla dall'uo¬ 
mo, che ne morirà. 

Prima di affrontare la sfida dell'Orco, affrontate quel¬ 
la del pifferaio magico, altrimenti non riceverete la 
ricompensa all'istante ma solo dopo aver affrontato 
anche l'altra prova. 

Un'ultima cosa: da notare che ho indicato sulla 
mappa con l'asterisco, la posizione dell'addestra¬ 
tore di creature e questo vale per tutte le isole. 

◦ LANCIARE PIETRE 

Ciccando sulla pergamena nei pressi sita tra il tempio e la costa, dovrete affrontare una prova d'abilità curio¬ 
sa che vi sarà molto utile per imparare a maneggiare gli oggetti, anzi a lanciarli. 

Lo scopo è quello di eseguire un lancio perfetto in direzione e potenza e buttare a terra la pietra in equilibrio 
precario sopra uno spuntone poco distante. Avete a disposizione un numero infinito di pietre e potrete eserci¬ 
tarvi quanto vorrete. 

Tenete presente che la velocità con cui spostate il mouse determina la potenza del lancio (più è potente più la 
sua traiettoria sarà alta e arcuata), mentre la direzione... beh, determina la direzione del lancio. È quindi essen¬ 
ziale che il vostro topolino sia ben pulito e reattivo, come del resto in tutto il gioco. 

Al termine della prima prova ad esito positivo avrete in ricompensa una bella palla da spiaggia. Che ne dite 
di regalarla alla vostra creatura? Ripetendo la prova avrete un miracolo istantaneo della pioggia 

• SCEGLI LA TUA CREATURA 

Dopo che avrete mosso i primi passi nel mondo di Eden, vi troverete dinanzi alla prima vera sfida. La perga¬ 
mena si trova dinanzi al portone di legno che fronteggia il villaggio e una volta attivata, apparirà nientemeno 
che l'allevatore delle creature. Lo stesso vi raccomanderà di recuperare tre pietre Portali. La prima pietra è 
proprio quella attorno alla quale danzavano i paesani quando siete arrivati. La seconda necessita di un inter¬ 
vento divino: ossia attivate la pergamena sopra una delle fattorie, quindi aiutate la donna a salvare il fratello 
infilandovi nel passo sino a giungere nella boscaglia di fronte al mare: l'uomo si trova proprio lì. Raccoglietelo 
e portatelo alla sorella. La Pietra Portale che desiderate è una delle colonne del loro capanno e vi sarà donata. 
Alternativamente potrete spaccare il capanno con una roccia e prendetela senza scomodarvi più di tanto. 

Ne rimane una, solo che è stata dispersa dai villici e solo il fabbro che troverete poco distante dal portone è in 
grado di ricostruirla. Occorre però una pietra particolare, che si trova in montagna vicino alla cava del vecchio 
eremita. Andate a prenderla, portatela allo scultore e il gioco è fatto! 

Al termine della prova, vi sarà aperto il portone e avrete accesso alla scelta di una tra le creature disponibili, 
nella fattispecie, Mucca, Scimmione, Tigre 

• LA CREATURA IMPARA 

Una volta che avrete scelto la creatura tra quelle disponibili, la stessa verrà condotta dall'addestratore al tem¬ 
pio e posta all'ingresso dello stesso in una sorta di recinto aperto. 

Nella sua nuova casa la povera bestiola sarà dapprima impaurita e di seguito inizierà ad abituarsi; seguendo 
tutte le istruzioni dell'addestratore imparerete le basi per l’addestramento (basi che ho approfondito nella 
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sezione apposita) sino a quando non riceverete le tre briglie: la briglia dell'insegnamento, la briglia del¬ 
l'aggressione e la briglia della compassione. In ogni caso, la prima cosa che dovrete insegnarle sarà la 
corretta alimentazione; diciamo che un buon inizio è rappresentato dal grano che si trova nel magazzino del 
villaggio. Portategliene un poco e ricompensatela nel momento in cui lo mangia per punirla nel caso mangi 
qualcosa di scorretto oppure nel caso prenda a scagliare i paesani in giro. Beh, a dire il vero questo dipende 
dal vostro allineamento morale... 

• LA CREATURA IMPARA 2 

Proprio dietro al tempio, su un passo che conduce in una vallata attigua, troverete una pergamena d'oro che 
vi spiega che dovrete cercare la creatura gigante di cui vi parlava Feeble seguendo il percorso. 

Prendete al guinzaglio la vostra creatura e attraversate il passo. Vi troverete al cospetto di un orso bruno gigan¬ 
te (rispetto a voi); egli è la creatura di Nemesis, un dio malvagio che ha tutta l'intenzione di essere anche l'u¬ 
nico. L'orso vi prenderà in simpatia (per fortuna) e deciderà di darvi qualche insegnamento. Seguitelo sino a un 
villaggio dalla parte opposta: si tratta di un villaggio azteco ancora fuori dal vostro dominio. 

L'orso vi insegnerà come fare a impressionare i villaggi neutrali e nemici. Lo farà in particolare grazie a un mira¬ 
colo e vi spiegherà che potrete insegnarlo anche alla vostra creatura se gliene mostrate l'esecuzione (facendo¬ 
lo apparirà una percentuale sulla creatura: una volta raggiunto il 100% potrà eseguirlo). Una volta terminata 
la prima sezione, il grande orso si metterà a dormire. Lasciatelo riposare e insegnate alla creatura a utilizzare i 
miracoli che avete trovato, ossia il cibo e l'acqua (dopo la sfida argentea degli esploratori). 

Una volta che sarete pronti, svegliate l'orso e costui insegnerà alla creatura le basi del combattimento; questo 
sarà l'ultimo insegnamento e anche l'ultima pergamena d'oro prima della fine. Quindi a questo punto il mio 
consiglio è quello di risolvere tutte le sfide argentee e di addestrare adeguatamente la creatura (guardate pure 
la sezione apposita); quando sarete pronti passate al terzo e ultimo passaggio. 

◦ IL SALVATORE 

Vicino alla spiaggia, anzi sulla collina prospiciente la spiaggia, c'è una bella pergamena argentea collegata a 
una signorina disperata. Non appena la attiverete, la suddetta signorina inizierà a lagnarsi come poche (ho il 
forte sospetto che sia la stessa del fratello perduto), pretendendo che salviate in vece sua i cinque omini che 
stanno annegando. Quale migliore occasione per provare il vostro feeling con la creatura? Ehm, ovviamente se 
vi mangia i villici con gusto occorre prima un buon addestramento. Con la briglia dell'apprendimento fatele 
prendere un villico e non appena si volta verso di voi diccate sul terreno. Se lo depositerà sano e salvo ricom¬ 
pensatela con qualche grattino, se lo scaglierà nel cielo o peggio lo mangerà punitela immediatamente con 
qualche schiaffo. Una volta addestrata, per salvare i villici sarà buona idea usare la briglia della compassione 
per ordinarle di raccoglierli uno a uno e portarli a riva. 

Una volta che avrete portato a termine il compito, se siete buoni come il pane vi verrà donato il distributore 
del miracolo della forza, utile per rinvigorire ogni tanto la creatura. Se il vostro allineamento è malvagio, 
invece, vi beccherete il distributore del miracolo della rabbia 
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◦ GLI ESPLORATORI 

Oltre i portali che avete dischiuso al 
momento della prima prova dorata, c'è una 
spiaggetta nella quale scoprirete alcuni 
uomini intenti nella costruzione di un’im¬ 
barcazione, una sorta di arca con la quale 
intendono solcare il mare alla ricerca di 
nuove isole. 



Ebbene, costoro richiedono il vostro aiuto, ma in questo caso la creatura non vi servirà, anzi sarà d'intralcio dato 
che la distanza che dovrete coprire è notevole (consiglio l'uso dei segnaposto, uno nella zona del vostro vil¬ 
laggio e l'altro in quella della nave; ricordate che si dispongono premendo CTRL più uno dei numeri sotto i tasti 
funzione per poi premere solamente il numero). Ebbene, dato che sono molto allegri i vostri villici vi canteran¬ 
no una canzoncina chiedendovi di procurare loro della legna per terminare la nave. Portatene una quantità 
pari a 1500. Non contenti della vostra benevolenza, vi chiederanno del cibo, nella fattispecie del grano. Portate 
loro anche quello e come nel caso della legna depositate tutto dinanzi al trio. Infine vorranno anche un paio di 
bestie; in questo caso vanno bene maiali o mucche, date un'occhiata nel villaggio, magari in qualche recin¬ 
to e procurate ciò che desiderano. 

Una volta che avranno completato la cantilena (e le richieste) prenderanno il mare, salutandovi con gioia (li riin¬ 
contrerete). 

Come ricompensa riceverete un bel distributore del miracolo dell'acqua Molto utile, direi. Perché non 
andare a impressionare un po' il piccolo villaggio nascosto tra i monti oltre la vallata della creatura gigante? 


◦ LA MANDRIA PERDUTA 

Non lontano dai portali, vicino a una mon¬ 
tagna c'è l'abitazione di un pastore un poco 
distratto: si è infatti addormentato e ha 
smarrito tutte le sue pecore. In totale ne 
ha smarrite nove e il vostro compito (senza 
l'aiuto della creatura che potrebbe anche 
mangiarle) sarà quello di riportarle al pasto¬ 
re una ad una. 

Le pecore sono sparse in giro per l'isola 
(sentirete il belato avvicinandovi a loro). 
Vediamo di spiegarvi sommariamente dove 
trovarle: una la troverete nel villaggio, all'in¬ 
terno di un recinto insieme ad alcuni maia¬ 
li. Una seconda vicino alla zona della prova del lancio delle pietre. Una terza sulla punta del promontorio dalla 
parte opposta a questa (il promontorio che insieme alla zona di prima delimita la baia). Altre due nei dintorni 
del passo che avete percorso al vostro arrivo. Una sesta dalle parti dello scultore. Una settima dietro ai porta¬ 
li, sul fianco della montagna. Un'ottava in cima a un monte, proprio vicino al recinto della prima (e quello che 
vi viene mostrato all'inizio). E l'ultima nel boschetto dove avete recuperato il fratello svenuto durante la prima 
prova dorata. 

Se gliene portate cinque vi regalerà una bella pigna di cibo (che male non fa) ma se gliele riportate tutte e 
nove, la ricompensa sarà molto più notevole: vi verrà mostrata la creatura delle fattezze di pecora. In pra¬ 
tica potrete cambiarla con la vostra: l'unico inconveniente è che tornerete alle dimensioni di partenza, pertan¬ 
to vi auguro di possedere una creatura ancora piccina piccina. 

Date un'occhiata alla sezione sulle creature per valutare questa nuova arrivata. 
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Mostrandogli la creatura abbastanza cresciuta. Inutile dire che per raggiungere questo compito dovete innan¬ 
zitutto passare un po' di ore di gioco (quindi lasciate pure questa sfida come ultima tra quelle argentee). Poi 
sarà buona idea allenare fisicamente la bestia, facendole portare massi in giro per l'isola, magari correndo. 
Oppure mostrandole tramite la solita briglia dell'apprendimento come lanciarli. 

I Una volta che la creatura sarà abbastanza grossa, andate dall'eremita e se costui sarà sufficientemente impres¬ 
sionato, vi donerà un bel distributore di miracoli dell'acqua. Non contento, vi spiegherà poi il meccani- 
■ smo delle lucciole mostrandovi anche un bel masso sotto il quale troverete un miracolo istantaneo della 
forza. 

► O IL PIFFERAIO MAGICO 

Recandovi dalle parti dell'asilo nido, noterete una bella pergamena argentea. La bambinaia vi spiegherà che 
alcuni bambini sono stati rapiti da uno straniero, per la precisione un pifferaio che li ha rinchiusi nella miniera 
poco distante. Andando a dare un'occhiata alla zona dovreste infatti notare un simpatico figuro fare la spola 
tra l'asilo e la miniera. Costui giungerà in prossimità dell'asilo e si fermerà per suonare il piffero, attirare i mar¬ 
mocchi e portarli con sé. 

La sfida si risolve grazie alla creatura, prima, però, dovrete assicurarvi di averla addestrata quanto meno a non 
cibarsi della gente. 

Bene, il trucco è il seguente: portate la creatura sulla collinetta vicino all'asilo, in modo che il pifferaio non vi 
veda. Quando inizierà a suonare il flauto, spostate la bestiola verso la caverna (diciamo nel mezzo del tragitto 
dell'uomo) e legate l'altro capo della briglia dell'apprendimento al pifferaio, ordinando poi alla creatura di pren¬ 
derlo. Vi supplicherà di condurlo alla caverna e di non mangiarlo, promettendovi di restituire i bambini; clicca- 

Ì te dunque velocemente dinanzi all'ingresso della miniera in modo da ordinare alla creatura di condurlo lì. I 
bambini saranno liberati e vi verrà donato un distributore di miracoli della guarigione. Se invece siete 
malvagi otterrete un distributore di miracoli del fulmine. Direi che il primo è il più utile. 


◦ LE PIETRE CHE CANTANO 

Non lontano dal villaggio azteco, 
vicino al mare, noterete un circolo si 
strani segni su cui sono poggiate tre 
pietre. Ebbene, si tratta di pietre 
particolare, in grado di emettere 
note musicali. 

Un uomo, abitante nel vicino capan¬ 
no, vi spiegherà che dovrete trovarle 
tutte e che per udirne la nota sarà 
sufficiente picchiettarvi sopra. 

Ebbene, andate a cercarle. La prima 
si trova poco distante dal circolo, la 
seconda vicino al cimitero del paese, 
la terza e la quarta attorno alla casa 
dell'eremita dell'omonima sfida (pre¬ 
cisamente una sui monti sopra e l'altra nel boschetto). La quinta sul monte, alla fonte da cui nasce il rigagno¬ 
lo di fronte al villaggio. Vi sono altre pietre, in giro, tra cui una poco distante dalla prima, sempre a ridosso del 
mare in un boschetto vicino ad alcuni funghi e un'altra vicina a questa sulla scogliera a picco sul mare. Tuttavia 
sono scordate. Una volta che le avrete trovate cercate di comporre una scala musicale. Quando l'avrete fatto, 
l'omino vi ricompenserà con un distributore di miracoli del cibo. 
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O L'ORCO 

All'altra estremità dell'isola troverete un simpatico orco a guardia di uno stretto passaggio. Ebbene, siamo ai 
limiti della vostra area d'azione (diciamo che se avete convertito il villaggio azteco beccate l'orco, altrimenti 
no). Ci sono due sistemi per farlo fuori: la forza bruta e l'astuzia. 

Per quanto riguarda il primo dovrete mandargli contro la vostra creatura e non è detto che sia un male dato 
che potreste prenderlo come allenamento per gli incontri successivi; tuttavia se proprio vi sentite molto buoni 
nonché furbi, potreste fornire all'orco cibo a sufficienza per farlo addormentare. 

In questo modo non si reggerà in piedi e potrete passare indisturbati per vedere cosa nasconde: una palla da 
spiaggia (!) e un distributore di miracoli di potenziamento per la guarigione 


• LA CREATURA IMPARA 3 
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un lavoretto noioso ma utilissimo. Mettete un segnaposto (CTRL+numero) su ogni distributore di miracoli e 
girateli tutti di continuo. Ogni volta che un miracolo è pronto, prendetelo e immagazzinatelo al tempio. 
Sradicate tutte le foreste dell'isola e gettate gli alberi nel magazzino delle risorse, per trasformarli in legna (non 
fatevi problemi). Quando avrete deciso di concludere la tua permanenza sull'isola e seguire la bestiona, pren¬ 
dete TUTTE le provviste dal magazzino, svuotatelo completamente e spostatele da un'altra parte (abbastanza 
lontano dal villaggio). Dunque, la pergamena dorata in questione è quella vicino al solito bestione ai piedi del 
monte, in seguito al combattimento di addestramento. 

Il bestione salirà sul monte per l'ultimo degli insegnamenti, l'insegnamento del Credo, e vi inviterà a por¬ 
tarvi anche la creatura. Vi spiegherà che vi sono tre parti del Credo e che ciascuna divinità ha lo scopo di con¬ 
quistarle prima delle altre. A questo punto, lo sgherro avrà parlato anche troppo e interverrà la sua ex-divinità, 
Nemesis. Questo simpatico figuro si incavolerà a tal punto da incenerire la sua povera bestia (la quale vi darà 
un avviso, prima: portate il vostro cucciolo il più lontano possibile dalla cima del monte o finirà incenerito anche 
lui!). Dopo che se la sarà presa con l'orso bruno, si dedicherà al vostro villaggio, cercando di distruggere tutto 
quanto. Non potrete fare molto in realtà per fermarlo, ma sarà una buona occasione per imparare a spegnere 
gli incendi grazie al miracolo dell'acqua e a curare i feriti con la guarigione (e se la creatura avrà imparato il 
miracolo dell'acqua spegnerà gli incendi al posto vostro e acquisterà popolarità tra gli abitanti del villaggio). 
Di lì a poco dovrebbe apparire il Vortice verso la seconda isola; appena inizia l'animazione del varco dimen¬ 
sionale perderete il controllo del mouse, ma gli eventi continuaneranno e Nemesis proseguirà a incendiare le 
abitazioni. Nel momento esatto in cui non potrete più lanciare miracoli, darà fuoco al magazzino delle prowi- 
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ste: se non le avete messe al sicuro come vi ho detto prima, arderebbero come carbone. Appena potete, pren¬ 
dete tutti gli abitanti e gettateli nel varco. Poi fate la stessa cosa con la legna messa da parte quindi con il cibo. 
Avete tutto il tempo che volete, quindi gettate dentro anche il pallone, l'orsacchiotto, e tutto ciò che vi aggra¬ 
da (anche gli alberi, se ce ne sono ancora, dopotut¬ 
to sono legna). Non dimenticate il bestiame (sarà 
bene averlo raggruppato da qualche parte, prima) i 
pesci, i funghi e i campi. E fate un salto anche al vil¬ 
laggio Azteco x rubare tutto, donne e bambini com¬ 
presi. Quando l'isola sarà un terreno brullo e incol¬ 
to, arido come il Sahara allora, attivate la pergame¬ 
na soprastante. Questo vi condurrà direttamente 
sulla seconda isola 
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■ SECONDA ISOLA 
Arrivando alla seconda isola, vi accorgerete ben pre¬ 
sto che le fatiche non sono finite e che tutto som¬ 
mato, avendo risolto la prima non avete ancora 
imparato granché. L'aspetto principale consiste nel 
fatto che mentre prima vi avevano già fornito quan¬ 
to necessario in termini di villaggio (intendo le strut- 
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ture basilari e tutto il resto), ora dovrete pensarci voi; in altri termini, l'aspetto della gestione del villaggio diven¬ 
terà da subito preminente. Non appena sbarcati dal vortice, farete la conoscenza di Khazar, una divinità buona 
che chiederà il vostro aiuto per sgominare Lethys; ovviamente fornirà a sua volta dell'aiuto indispensabile per 
iniziare dando personalmente avvio agli edifici principali del vostro villaggio (pensate che neppure il tempio 
sarà attivo da subito...). Chiaramente non sentitevi troppo in debito, ma pensate a rafforzare bene i vostri vil¬ 
laggi prima di partire all'attacco del nemico. 

In particolare due sfide sono molto importanti; quella del luogo di adorazione e quella deH'officina; vi per¬ 
metteranno infatti di costruire questi due edifici, essenziali rispettivamente ai fini dell'estensione del vostro rag¬ 
gio d'azione (o influenza) e del vostro villaggio. 

Inizialmente, infatti, non potrete soddisfare la maggiore richiesta dei villici, quella di un maggior numero di abi¬ 
tazioni (anche perché li avete portati dalla prima isola in un villaggio inesistente...). 0 almeno, l'unica cosa che 
potrete fare, sarà recarvi in fretta e furia all'officina di Khazar (magari metteteci un segnaposto, così fate prima) 
e prendere un'impalcatura alla volta per costruire degli alloggi versione small. 

Conviene, quindi, tenere d'occhio la creatura educandola a eseguire gli incantesimi dell'acqua sui boschi (che 
sono pochetti: magari concentratevi sugli alberi più piccoli) e quello del cibo e della legna sul magazzino (que¬ 
sto sarà tra i miracoli donativi dal buon Khazar). Una volta che avrete ottenuto un bel villaggio e quindi che 
avrete risolto le opportune sfide, potrete dedicarvi all'espansione. 

Allo scopo di impressionare meglio gli altri villici, andate a risolvere la sfida dell'enigma dell'albero; vi fornirà 
un bel distributore di creature volanti molto utili a impressionare la gente. Nel villaggio greco vicino a Khazar, 
ci sarà un villico che sacrifica i bambini; ebbene, se lo uccidete morirà anche tutta la gente del villaggio, facen¬ 
do scemare parte del vostro potere. Attendete sino alla fine per farlo fuori. Lethys non sarà particolarmente peri¬ 
coloso con voi, si limiterà a difendersi (si trova nella zona ghiacciata); solo dovete fare attenzione alla vostra 
creatura: se si avvicina troppo, rischia di beccarsi un bell'arsenale di mazzate (insegnatela al più presto a curar¬ 
si e a utilizzare il miracolo dell'acqua su di sé)! 

Il suo tempio non sarà raggiungibile sino a quando tutti i suoi villaggi non saranno resi neutrali o a limite diret¬ 
tamente vostri. Per rafforzare il vostro potere, usate magari il teletrasporto per far giungere la gente da ogni 
dove al luogo d'adorazione. 


• IL LUOGO DI ADORAZIONE 

La pergamena apparirà solo dopo che avrete completato il villaggio 
(almeno gli edifici basilari) e vi consentirà di imparare a utilizzare que¬ 
sto luogo, per l'occasione costruito dai migliori artigiani di Khazar. 
Contestualmente, diccando anche sulla pergamena presente sul cen¬ 
tro del villaggio imparerete a variare il vostro potere. Infine, in un impe¬ 
to di generosità, il buon Khazar edificherà per voi le basi dell'officina; 
che si sia rotto delle vostre continue incursioni nella sua? Non fateci 
caso, continuate a fregargli le impalcature, che male non fa... Dopo 
aver svolto questa sezione, potrete accedere anche alla prima tornata 
di sfide argentee (le tre che seguono). 



◦ LE PALLE INFUOCATE DI KHAZAR 

Prima di iniziare questa sfida, vi consiglio vivamente di levare tutti gli alberi dall'isolotto vicino, che sarà il ber¬ 
saglio dei vostri esperimenti; lo so, è un consiglio da tirchione, però gli alberi scarseggiano in quest'isola... 
diccando sulla pergamena vicino al tempio vi verrà insegnato a lanciare le palle di fuoco. Basilarmente fun¬ 
zionano come le pietre, nel senso che il vostro movimento con il mouse determinerà direzione e potenza. Fate 
qualche prova, alia fine riceverete il miracolo della palla di fuoco. 
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◦ LO SCUDO FISICO 

Questa sfida è anche più semplice della precedente dal momento che il suo scopo è quello di insegnarvi a uti¬ 
lizzare lo scudo per la protezione dagli attacchi fisici. Il vostro amico Khazar vi mostrerà come viene attivato e 
successivamente vi inviterà a lanciare pietre a ripetizione. 

Dopo che vi sarete divertiti, sarà il suo turno e voi dovrete proteggere il capanno sull'isolotto; tracciate dunque 
un cerchio leggermente più grande della cupola necessaria e poi allegria. 

Al termine della lezione avrete ottenuto il miracolo dello scudo fisico. 


◦ L’OFFICINA 

Dove volete andare senza? Una volta che l'amico 
Khazar vi avrà costruito anche l'officina, dovrete 
vedervela con una sfida tutto sommato anche utile a 
sistemare un po' le cose; dovrete infatti utilizzare l'e¬ 
difìcio per iniziare l'espansione sistemando la gente 
in un bel trio di abitazioni grosse. 

Per facilitarvi il compito, potete anche ridurre la 
necessità dei villici, conquistando il villaggio limitrofo 
e spedendovi da quelle parti parte della vostra popo¬ 
lazione. Un po' bieco ma funzionaci termine dei 
vostri sforzi avrete un bel miracolo della foresta 
Molto utile per rimpolpare un po' le spoglie lande 
dell'isola... 

• I GESTI E L'INFLUENZA 

Finalmente, dopo che avrete imparato le nozioni basilari sulla gestione del villaggio, dovrete sviluppare le 
vostre arti magiche. Prima di farlo, tuttavia, dedicate un po' di tempo alla conquista del vicino villaggio, si trat¬ 
ta di uno sforzo da poco e vi sarà immediatamente utile (magari fatelo contestualmente alla sfida argentea 
dell'officina). 

Ebbene, Khazar vi mostrerà il modo con il quale vengono evocati i miracoli. Dopo che avrà cianciato a dove¬ 
re, vi inviterà a mettervi all'opera riempendo le riserve di cibo del villaggio conquistato. Potete farlo con il 
miracolo oppure con i sistemi più canonici. 

Quando lo avrete riempito a dovere, vi inviterà a conquistare anche un altro villaggio, ben più vicino al nemi¬ 
co; vi insegnerà quindi a utilizzare il vostro potere fuori dalla vostra influenza per un tempo limitato, quindi si 
ritirerà a badare ai fatti suoi. 

Ora resta a voi: dovrete darvi da fare per conquistare i villaggi uno a uno, partendo da quello norvegese per 
arrivare a quello indiano e poi proseguire. 

Concentratevi dapprima su quelli neutrali, quindi, una volta che ne avrete almeno cinque, potrete andare in 
battaglia. 

Comunque, prima di terminare, come al solito, dedicatevi alle sfide delle pergamene argentee. 

O L’IDOLO 

Ecco una bella occasione per dimostrare il vostro allineamento. Un simpatico villico ha costruito un idolo e si è 
messo ad adorarlo invece di professare la vostra fede; orbene, dal momento che cerca di convincere anche amici 
e parenti, dovrete darvi da fare. La soluzione malvagia, come al solito, è la più semplice e consiste nello sba¬ 
razzarvi di lui in maniera poco ortodossa mentre se volete essere buoni dovrete integrarlo nuovamente tra i 
fedeli. 
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L’idolo, comunque, si rivelerà più difficile del previsto da eliminare, dal momento che è troppo grosso e non 
potrete spostarlo (né lo farà la vostra creatura); la soluzione consiste quindi nell'accumulare un po’ di piante 
vicino a lui e lanciare una bella palla di fuoco. Quando il calore lo farà saltare in aria, sarete finalmente liberi e 
potrete avere quello che vi sarebbe servito prima, un bel miracolo di potenziamento per la palla di 
fuoco 

O LA MALATTIA 

Dalle parti del villaggio indiano, dopo che l’avrete 
conquistato, ci sarà un piccolo problema: il cattivone 
avrà ben pensato di avvelenarlo. Ebbene, occorre tro¬ 
vare la fonte della pestilenza e farla fuori. 

Come prima cosa, liberate il magazzino dagli alimen¬ 
ti gettandoli a mare; in questo modo la fonte dei pro¬ 
blemi sarà rimossa. Ora non vi rimarrà altro da fare 
che nutrire la gente rimasta con alimenti sani e gua¬ 
rirli grazie al miracolo della guarigione. Come ricom¬ 
pensa otterrete del cibo e il miracolo del fulmine. 

◦ IL MARE 

Una volta che avrete risolto il problema della pestilenza, dopo qualche minuto apparirà una sfida del tutto simi¬ 
le a quella già affrontata nella prima isola. Si tratterà di mettere in salvo alcuni bambini che stanno annegan¬ 
do in acqua. Ordinate alla vostra creatura di metterli all'asciutto e riceverete un bel distributore del mira¬ 
colo della crescita. Molto utile per impressionare i villaggi con una creatura più grande... 

O GLI INDOVINELLI 

Dalle parti del villaggio indiano, vicino all'antico Khazar, 
troverete una bella sfida, basata su alcuni indovinelli; ci 
sarà un bel cerchio di funghi all'interno dei quali dovre¬ 
te riporre qualcosa di unico per la creatura, qualcosa 
che ulula la notte, qualcosa di molto caldo e protegge¬ 
re tutto. Bene, iniziate con il porre la pupù della vostra 
creatura, tanto quella non scappa, quindi metteteci un 
albero e incendiatelo con un miracolo apposito, quindi 
andate a cercare un bel lupo (lo trovate la notte, vicino 
al tempio sulla spiaggia) e infilateci anche lui. 

Ora non vi resta che proteggere il tutto con lo scudo 
fisico. Come ricompensa potrete cambiare la vostra 
creatura con la zebra Consultate pure la sezione 
apposita per chiarimenti. 

◦ L'ENIGMA DEL TEMPIO SULLA SPIAGGIA 

Questo è un giochino vecchio come il mondo e se avete seguito qualche corso di informatica, indubbiamente 
vi sarà capitato di incontrarlo come esempio. Si tratta di spostare i quattro pezzi di cui è composto il tempio da 
una posizione a un'altra con il seguente limite: un pezzo non può essere posto su un altro pezzo più piccolo di 
lui. Chiamando A quello più piccolo e così via sino a D, quello più grosso, siano le posizioni P (partenza), M 
(mezzo), F (fine); questa è la sequenza corretta: 



La guida di TGM 









■Hbs’i 


1. A in M 

2. B in F 

3. A in F 

4. C in M 

5. A in P 

6. B in M 

7. A in M 

8. D in F 

9. A in F 

10. B in P 

11. A in P 

12. C in F 

13. A in M 

14. B in F 

15. A in F 



Al termine il tempio si trasformerà in un tempio contenente il miracolo della guarigione. In pratica, se 
qualcuno vi passerà risulterà automaticamente guarito da tutti i propri mali (compreso la vostra creatura!). 


◦ IL SACRIFICIO 

Una volta che avrete convertito il villaggio indiano vicino ai territori celtici di Lethys, un prete vi chiederà di sacri¬ 
ficare un bambino per voi; potete farlo ottenendo un bel po' di potere, oppure potete liberarlo decidendo di 
sacrificare un animale oppure una pianta (a seconda di quello che sceglierete avrete una diversa quantità di 
potere come ricompensa). Se avete optato per la soluzione malvagia, avrete un bell'incremento di potere, 
altrimenti dovrete accontentarvi di un potenziamento per la guarigione. 


◦ IL FATTORE INCAVOLATO 

In uno dei villaggi celtici nella zona di Lethys, c'è un fattore piuttosto incavolato a causa del fatto che alcuni 
marmocchi gli rubano il bestiame; lo faranno partendo da un piccolo capanno sulla costa e risalendo la collina 
sino agli animali. Ebbene, chi meglio di voi può intervenire? Potrete avere la meglio sulla situazione in una 
buona varietà di modi possibili, in pratica potrete uccidere tutte le variabili in gioco in qualsiasi combinazione: 
bambini, fattore o bestiame. Tuttavia, se proprio vi sentite buoni (e ho la sensazione che sia così), provate a 
capire la ragione dei fanciulli. Hanno fame. Ebbene, fornite loro del cibo alternativo e riceverete come ricom¬ 
pensa un bel potenziamento per il fulmine Potere potere potere! 



◦ LE PIETRE CHE CANTANO 2 

Eden è un posto felice e ve lo dimostra il fatto che le pietre hanno l'abitudine di cantare. Questa volte le pie¬ 
tre sono tutte riunite e al posto giusto e il vostro scopo sarà quello di suonare qualche bell'arietta in modo da 
farle. Potrete orecchiare in giro per il villaggio qualcosa di carino oppure potete semplicemente suonare quan- 


• 1,1,8,8,9,9,8,6,6,5,5,3,3,1. Scende la notte e le pietre si trasformano in lapi¬ 
di. 

• 2,3,2,1,2,3,4,5. Scende la neve e arriva Babbo Natale (non è vero, però 
sarebbe stato carino...). 

• 2,2,2,2,5,4,4,2,2,1,2. La resurrezione: disponete qualsiasi essere appena 
morto nel cerchio e lo riporterete in vita. Evviva! 





◦ GLI SCHIAVISTI 

Alcuni simpatici villici hanno rapito dei paesani allo scopo di fare un circo; vi chiederanno appunto di trovare 
loro qualche fiera per allestire al meglio lo spettacolo. Ucciderli è una cattiva idea in quanto non avrete alcuna 
ricompensa, dunque datevi da fare e procurate 2 leoni (li troverete nelle colline vicino), 1 lupo (dietro al 
magazzino del villaggio, vicino al mare), 2 cavalli (fuori dal primo villaggio indiano convertito). 

Se avrete fatto il vostro dovere, otterrete dei nuovi villici e dei nuovi adoratori. Insomma, altro potere. 

◦ IL GUARITORE ASSASSINO 

Questa sfida è del tutto particolare. Anzitutto non è attivabile con una pergamena (però io l'ho messa qui lo 
stesso, eh-eh!) ma proseguirà per l'intera vostra permanenza sull'isola. 

Come vi spiegavo nell'introduzione all'isola, c'è uno strano guaritore nel villaggio greco vicino a Khazar che 
uccide in bambini per tenere in vita tutti gli altri; se lo fate fuori è considerato un atto buono, ma perdete parte 
dei vostri fedeli. Conviene quindi occuparvi di lui solo al termine della vostra permanenza sull'isola. Non ci sono 
ricompense, ma soltanto una variazione del vostro allineamento. 

◦ L'ENIGMA DELL'ALBERO 

Anche questo non è proprio convenzionale. Lo attiverete diccando sul cartello informativo in una zona albero- 
sa vicino ai possedimenti di Lethys. Si tratta di un giochino di logica in cui dovrete fare in modo che tutti gli 
alberi siano della stessa specie. Tenete presente che spostando un albero cambierete la specie di quelli sulla 
stessa linea orizzontale e verticale. Per risolverlo osservate semplicemente la configurazione iniziale (casuale), 
quindi considerate ciascun albero come se fosse un bit, che può essere posto a zero o a uno. A questo punto 
scegliete una configurazione finale (ossia una delle due specie) e per ogni albero valutate se il numero di cam¬ 
biamenti deve essere pari (della stessa specie finale) o dispari (della specie opposta). In sostanza non dovrete 
proseguire e ripetere il ragionamento ogni volta, ma il trucco è proprio quello di fare un unico piano di azione 
a partire dall'inizio e premere gli alberi secondo quanto prestabilito. Ricordate anche che non è importante la 
sequenza con cui li premete, ma conta quali alberi premete per determinare il numero di cambiamenti che 
avverranno per ciascun albero. 

Ora dovrebbe essere più facile trovare le posizioni da premere in sequenza. 

Come ricompensa riceverete un distributore del miracolo dello stormo di uccelli. 

• LA FINE DEL POVERO KHAZAR E LA SCONFITTA DI LETHYS 

Tra gli eventi che rallegreranno la vostra permanenza sull'isola, uno in particolare vi farà sobbalzare dalla sedia, 
la morte del povero Khazar, una divinità tanto amica quanto utile quanto poveretta. 

Quando avrete finito di ridere per la sua dipartita a opera del solito Nemesis, scoprirete che la sua creatura 
custodiva dentro di sé una delle parti del Credo; Lethys l'acchiapperà al volo e a voi non resterà che cercare 
di convertire i fedeli del vostro amico. Comunque il vostro scopo sarà quello di conquistare tutti i villaggi di 
Lethys e costringerlo nel suo tempio; quando non rimarrà che quell'edificio da distruggere, il malvagio segua¬ 
ce di Nemesis, vi rapirà la creatura e la trasporterà nella terza isola. Non vi resterà altro da fare che seguirlo. 
Come al solito, prima di passare dall'altra parte, fate incetta di quanto possibile. 

■ TERZA ISOLA 

Le cose inizieranno subito nel peggiore dei modi, dal momento che la vostra creatura sarà imprigionata da 
Lethys all'Interno di un campo energetico controllato da tre pilastri e mantenuto dalla fede dei suoi seguaci. 
Solo che voi ora non siete più una divinità bamboccia senza alcuna conoscenza e senza alcuna velleità d’at¬ 
tacco, ormai siete adulti, la maggior parte del vostro addestramento è conclusa, quindi su le maniche e via! 

Lo scopo della vostra permanenza sull'isola è appunto quello di liberare la bestiola intrappolata per poi parti- 
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re al contrattacco e sconfiggere il nemico. 

-AV-V ' Come fare? Owiamente attraverso lo stesso 
| sistema che avete imparato a utilizzare 
pfy’iW prima, conquistando villaggi sino a giungere 
’ht* :-r ' alla meta i ogni volte! che ne conquisterete 

! uno, il relativo pilastro verrà meno. 

TV*** . . m7 ,I 8 , ‘ÌvÌ'''. Chiaramente non potrete fare la voce grossa 

! da subito, dato che non avete neppure un vil- 
- aggio; quello che vi è stato donato è soltan¬ 
to l'insieme degli edifici essenziali, cioè il 
tempio, l'officina (ewail), il centro e il magazzino. Presto vi accorgerete tuttavia che il vero problema è la man¬ 
canza di provvigioni alimentari e lignee: provvedete anche grazie ai miracoli (tenete presente che gli alberi vici¬ 
no al tempio crescono più in fretta delle palme) e assegnate a un paio di villici il mestiere di coltivatore. 

I vostri villici provvederanno in autonomia all'espansione degli edifici e delle abitazioni, quindi potrete occu¬ 
parvi dell'estensione che funzionerà anche come barriera protettiva contro Lethys. Tuttavia le minacce non ver¬ 
ranno solo da lui ma anche dal tempo atmosferico: adottate qualche seguace per poter utilizzare il miracolo 
dell'acqua in caso di bisogna. Il primo duro compito, dopo quello delle impostazioni basilari del villaggio, sarà 
quello di espandere la vostra influenza in direzione del villaggio giapponese. 

La cosa sarà particolarmente difficile in quanto non disponete della creatura e la vostra attuale sfera di influen¬ 
za non vi consente di depositare un paio di missionari allo scopo. Vi converrà allora costruire prima un paio di 
abitazioni piccine proprio ai confini del vostro raggio d'azione per estendervi a sufficienza da depositare un paio 
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di missionari e lanciare qualche incantesimo. 

Non appena avrete iniziato a erodere la barriera di fede del villaggio giapponese, apparirà la sfida di Shaolin, 
il quale vi spiegherà il meccanismo alla base delle meraviglie dandovi la possibilità di utilizzarle per i vostri 
scopi. Magari sospendete la vostra "campagna" e affrontate la sfida, potrebbe tornare molto utile. 

◦ LO SHAOLIN 

Questa sfida è più che altro rivolta alla vostra pazienza, dato che metterà a dura prova la vostra abilità nel 
maneggiare i controlli del gioco. Partendo da una montagna con un sentiero che si inerpica, il nostro uomo vi 
dirà che dovrà raggiungerne una zona segreta di meditazione. Vi dirà anche che custodisce delle incredibili 
conoscenze e che non vuole che lo seguiate. 

Dovrete dunque cercare di seguirlo senza farvi vedere, mantenendovi cioè perennemente alle sue spalle senza 
perderlo di vista; nell'eventualità in cui dovesse vedervi (cioè vi spostaste troppo avanti) oppure doveste per¬ 
derlo di vista, la sfida ricomincerà dal principio. Doveste avere qualche problema, fate un giro nel cortile degli 
dei per fare pratica. 

In ogni caso inizialmente non sarà difficile, sarà sufficiente seguirlo e ruotare la visuale al momento giusto. A 
un certo punto apparirà uno scintillìo dal terreno: servirà come salvataggio e al prossimo errore ripartirete da 
lì. Ora però la sfida si farà più impegnativa. A un certo punto, l'uomo entrerà in un cerchio di funghi e si volte¬ 
rà; dovrete ruotare in modo da rimanere fuori dal suo campo visivo. Attendete che si volti di nuovo, ruotate 
ancora e proseguite. Successivamente capiterà un punto in cui il sentiero principale rimane nascosto dalla roc¬ 
cia; dovrete abbassarvi al livello dell'uomo e proseguire (magari mettete in pausa e zoomate). Dopo una bru¬ 
sca curva a destra (in cui potrete guardare attraverso la roccia per tenerlo d'occhio), dovrebbe esserci un altro 
scintillio. Seguirà un altro cerchio di funghi in cui lo shaolin si comporterà come prima, quindi altri funghi rossi 
e un altro ostacolo roccioso che richiede lo zoom. L'uomo si porterà quindi sul bordo di un precipizio e voi 
dovrete restargli dietro; bene presto appariranno due pilastri oltre i quali si trova il loco segreto. Quando vi pro¬ 
metterà di aiutarvi saprete di aver concluso questa sfacchinata. 


• I SEGUACI INCENDIATI 

Una volta che sarete riusciti a conquistare il primo villaggio 
dell'isola, Lethys penserà bene di rompere le uova nel 
paniere cercando di rovinarvi la festa. Interverrà infatti 
minacciandovi e incendiando alcuni dei vostri nuovi segua¬ 
ci. Ohhh, quale affronto! 

Se avete completato la sfida dello shaolin, l’uomo vi darà 
una mano regalandovi un paio di miracoli dell'acqua, che 
uniti a quelli che possedete grazie alla preghiera dei vostri 
adepti, dovrebbero bastare (vi avevo detto di creare qual¬ 
che adoratore, ricordate?). Se proprio non ce la fate in que¬ 
sto modo, prendete gli omini in fiamme e gettateli a mare 
prima che peggiorino le cose nel villaggio. 

• I LUPI POSSEDUTI 

Una volta conquistato il primo villaggio, dovrete vedervela con il secondo, decisamente più vicino di prima. Il 
problema sarà che anche Lethys la pensa allo stesso modo e dovrete vedervela con lui per guadagnare il posto; 
tenete presente che vi conviene di brutto riuscire a conquistarlo prima dato che, in caso contrario, dovrete lavo¬ 
rare ulteriormente per avere ragione del posto. 

Per la conquista riferitevi ai paragrafi appositi nella sezione dedicata al villaggio e ai discepoli. Dovesse riusci- 
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re il malvagio nella sua impresa, vi toccherà distrarre la sua attenzione attaccando l'altro suo villaggio grazie 
al lancio di rocce, incantesimi d'attacco e quant'altro. 

Una volta che sarete riusciti a conquistare il villaggio e avrete ottenuto ben quattro miracoli all'istante, Lethys 
sarà particolarmente arrabbiato e vi scatenerà contro un po' di lupacchiotti affamati. Come nel caso prece¬ 
dente, l'omino dovrebbe saltare fuori e darvi una mano, uccidendo parte dei lupi; riguardo ai rimanenti fategli 
fare un bel volo... 

Comunque non saranno ì lupi il problema maggiore, quanto il fatto che dovrete conquistare anche l'ultimo vil¬ 
laggio, ben distante. 


• LA MERAVIGLIA DELLO SHAOLIN 

La vostra preoccupazione ora sarà quella di espan¬ 
dervi in vista di una bella battaglia imminente; 
dovrete curare il vostro villaggio affinché sia poten¬ 
te prima dello scontro e nel farlo dovrete fare atten¬ 
zione soprattutto alle riserve di cibo; dal momento 
che non sembrano esserci pesci nei paraggi, punta¬ 
te tutto sulla coltivazione, utilizzando magari il mira¬ 
colo dell'acqua per migliorare l'efficienza dei campi. 
Fate incetta di tutti gli animali in circolazione e 
quando avrete progredito a sufficienza apparirà lo 
shaolin, il quale vi spiegherà come costruire la 
meraviglia. La stessa vi aiuterà notevolmente 
aumentando il vostro potere e favorendo la vostra 
espansione; ogni meraviglia possiede poi dei van¬ 
taggi particolari (vedere la sezione apposita, dedicata al villaggio). Quando sarà terminata, finalmente potrete 
muovere alla conquista dell'ultimo villaggio. Sarà una faticaccia, i punti fede che dovrete racimolare sono parec¬ 
chi e quindi non dovrete farvi scrupoli, anche se avete scelto la via della bontà (consultate la sezione sull'e¬ 
spansione dei villaggi). 


• LETHYS 

Una volta che sarete riusciti a conquistare anche 
l'ultimo villaggio, il terzo pilastro cederà, liberan¬ 
do la vostra bestiola. A questo punto si rende¬ 
ranno disponibili le due sfide argentee che 
seguono. Preoccupatevi subito di curarla, quindi 
dedicatevi al villaggio e al suo potenziamento. 

Occhio in particolare agli adoratori, cercate di 
alimentarli e curarli a dovere. 

Ora avrete il tempo di potenziare a dovere i 
vostri possedimenti per muovervi all’attacco del 
villaggio di Lethys. Dovete conquistare anche 
quello ma c'è una difficoltà notevole, la creatu¬ 
ra. Cercate di addestrare ben bene la vostra 
creatura al combattimento e preparatevi a sgo¬ 
minare la sua. Una volta che ce l'avrete fatta, 
potrete procedere più spediti verso la conquista della fede sino a quando la vostra divinità avversaria si arren- 






derà in cambio della vita; se deciderete di lasciarla 
andare creerà per voi il vortice verso la quarta 
isola, altrimenti potrete sempre trovarlo sotto il 
suo tempio, dopo che lo avrete distrutto. Ora come 
non mai gettate nel vortice il maggior numero pos¬ 
sibile di villici seguiti a ruota dai viveri e dalla 
legna. 

◦ LA DONNA CHE RINGIOVANISCE 

Durante il tentativo di conquista del villaggio di 
Lethys, apparirà questa donna, in grado di ringio¬ 
vanire i villici, grazie a un potere speciale. La cosa 
potrebbe servire per riportare alla gioventù i 
vegliardi che hanno raggiunto la vecchiaia, tuttavia 
portando alla donna un bambino, la stessa lo tra¬ 
sformerà in una creatura, uno scimmione o uno 
scimpanzé. Consultate la sezione creature per 
sapere quanto valga la pena il cambio, in ogni 
caso, se non siete soddisfatti potete fare marcia 
indietro. 

O L'UOMO INVINCIBILE 

Provate a cercare nei pressi del vostro villaggio 
oppure vicino alla montagna dello shaolin; pre¬ 
mendo il tasto S dovreste essere condotti da un 
villico molto diverso dagli altri: egli è, infatti, 
invincibile. Potrete scagliarlo da qualsiasi parte, 
incendiarlo, gettarlo in mare, faro ingerire dalla 
vostra creatura ma tornerà nuovo come prima. 
Ebbene, potrebbe essere un ottimo sistema per 
impressionare l'ultimo villaggio: lanciatelo oppure 
altri villici... 



qualche incantesimo su di lui per impressionare gli 


■ QUARTA ISOLA 

Scherzetto! Indovinate un po' dove vi manda il buon (!) Lethys? Ma dal suo compagno di merende Nemesis, 
ovviamente. E le sorprese non sono certo finite dato che vi troverete sbattuti nientemeno che nella prima isola, 
in condizioni decisamente peggiori della prima volta che l'avete vista. 

Non più un luogo allegro e vitale, pronto ad accogliervi, quindi ma una landa devastata dall'ira di Nemesis: ful¬ 
mini e palle di fuoco pioveranno dal cielo in continuazione distruggendo con una certa frequenza il frutto dei 
vostri sforzi. Un bello scenario, che dite? 

Per sbloccare la situazione dovrete affrontare tre prove, ciascuna relativa a una delle pietre del guardiano: 

• Conducete la vostra creatura al confronto con Sleg, il figlio deH'omonimo orco incontrato all'inizio: se 
riuscirete a sconfiggerla avrete la prima pietra e potrete fermare i fulmini che vengono lanciati dal cielo. 

• Espandete i vostri domini, per conquistare il vicino villaggio; in questo modo potrete attivate anche que¬ 
sta sfida e recuperare la seconda pietra, protetta da uno scudo fisico. Una volta che l'avrete distrutta 
riuscirete a fermare anche le palle infuocate. 




• Nel mezzo della mappa, sopra il capanno di un 
adoratore di Nemesis, troverete l'accesso 
anche alla sfida per la terza pietra. Distrutta 
anche questa, l'isola tornerà splendente come 
prima. 

Dovrete affrontarle nell'ordine che vi ho indicato, 
ma prima di farlo dovrete preoccuparvi del vostro 
villaggio; fermatevi dunque e ponete un segnaposto 
su ciascuna di esse. Il problema principale, all'inizio, 
è che dovrete affrontare la tragedia, dovete riuscire 
a sopravvivere in mezzo a tutto il trambusto. Appena 
iniziato il livello, il problema sarà solo apparente dal 
momento che tutto ciò che cadrà dal cielo lo farà 
senza colpire nulla o quasi; il peggio inizierà quan¬ 
do vi verrà detto che le palle di fuoco iniziano ad 
avvicinarsi troppo. 
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Potete provare a prenderle al volo, ma dovrete concentrarvi solo su quello e il miglior modo per proteggersi, 
consiste allora neil'utilizzare una bella barriera spirituale; tuttavia perché il miracolo abbia una certa durata vi 
occorre avere una grande quantità di persone (esattamente ciò che vi ho detto alla fine dell'isola precedente). 
A questo punto, innalzate il totem a sufficienza da mantenere la barriera e inviate al creatura al vicino villag¬ 
gio per avviare l'opera di conversione oppure andate a confrontarvi con l'orco di cui vi parlavo per far cessare 
il putiferio. 

Se del villaggio non ve ne frega nulla (cioè se siete malvagi), lasciatelo perdere e portate la creatura al villag¬ 
gio vicino per convertirlo (con i soliti sistemi che vi ho spiegato nella sezione riguardante il villaggio e la sua 
espansione). Il vostro villaggio sarà presto decimato e voi sarete diventati malvagi; in tal caso datevi da fare 
preparando qualche costruttore e parecchio legname. 

• L'ARMATA DI ORCHI 

Una volta che avrete deciso come sistemare il villaggio, vi 
conviene iniziare da questo problema. La ragione è sem¬ 
plice: alla lunga gli orchi prenderanno a far razzia nel vil¬ 
laggio rompendo ulteriormente le scatole. 

Prendete dunque la vostra creaturina e raggiungete l'orco 
per dargli una bella lezione. L'orco si trova in una caverna 
a ridosso del mare non lontano dal villaggio. Fate riferi¬ 
mento alla sezione sulla creatura per il pestaggio e una 
volta che avrete avuto la meglio (non ho dubbi in meri¬ 
to...), entrerete in possesso della prima pietra del 
guardiano, che potrete distruggere immediatamente per 
far cessare i fulmini. 

• L'ENIGMA DELLE CAMPANE 

Una volta che avrete convertito il villaggio limitrofo, apparirà la pergamena sopra al totem e potrete attivarla 
per affrontare l’enigma. In sostanza dovrete ripetere il suono delle campane nella corretta sequenza e per farlo 
avrete anche un limite di tempo, per cui vi sconsiglio di cliccare sulle campane: diccate invece sui pilastri che 
sono molto più facili da colpire e a limite utilizzate la tastiera per ruotare la visuale. Le campane sono 5 (le ho 
numerate in ordine crescente da sinistra a destra) e le melodie da indovinare 4, vediamole: 

• Prima melodia: 1, 2, 3 

• Seconda melodia: 1, 2,3, 5, 2 

• Terza melodia: 1, 2,3, 5, 2, 3,1 

• Quarta melodia: 1, 2, 3, 5, 2, 3, 1, 4, 1 

Se ce la farete, anche la seconda pietra del guardiano andrà in frantumi e le palle infuocate smetteranno 
di tartassarvi. 



• L'UOMO DAL CUORE SPEZZATO 

Dopo che avrete recuperato le prime due pietre, verrà attivata anche la possibilità di recuperare la terza. 
Ebbene, nel mezzo dell'isola troverete un piccolo capanno dove una donna vi spiegherà che il suo vicino è stato 
costretto ad adorare Nemesis a causa del rapimento della moglie Keiko da parte della divinità malvagia. La 
donna vi rivelerà anche che la moglie in questione si trova prigioniera nel villaggio azteco: già, però c'è un pro¬ 
blema, lo stesso villaggio potrebbe essere (quasi certamente è) al di fuori della vostra influenza. 
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In tal caso dovrete ricorrere alla vostra creatura. Potrete utilizzarla per convertire il villaggio in modo da lasciar¬ 
vi accedere allo stesso con un certo potere; a questo punto potrete estendere la vostra influenza sino al capan¬ 
no di Adam e portargli la moglie di persona (molto lungo). Oppure potrete istruire la creatura, ordinandole di 
raccogliere la donna e condurla al capanno di Adam sulla collina. 

Alternativamente, esiste una via molto molto facile: uccidete la donna (i modi sono tanti, ma il sacrificio è quel¬ 
lo migliore per voi) e l'uomo non resisterà; in tal modo potrete distruggere la terza pietra del guardiano e 
far tornare tutto come prima. 


◦ IL SALVATAGGIO DI THOMAS 

Gironzolando per l’isola, proprio sopra una collina, 
dovreste trovare un labirinto bizzarro aH'interno del 
quale si trovano un villico e un lupo; se cliccate sul 
cartello informativo vi verrà detto che il vostro scopo 
è quello di portare in salvo il villico, cercando di non 
farvi raggiungere dal lupo. 

Potrete spostare l'uomo di una casella per turno 
(diccando su una casella adiacente) oppure lasciarlo 
fermo (diccando sulla sua casella). Il problema è che 
il lupo si sposta di due caselle per volta nella dire¬ 
zione di Thomas a meno di non trovare la strada sbarrata. Il trucco consiste quindi nello spostarvi in una dire¬ 
zione tale da indurlo a rimanere bloccato il più a lungo possibile. Osservate le due mappe che vi ho preparato 
per lo spostamento corretto. Una volta che avrete portato Thomas in salvo in entrambi i labirinti, avrete in 
omaggio un bel distributore del miracolo della forza 



O L'ENIGMA DEI TOTEM GIAPPONESI 

Su una collina nei pressi della costa troverete 6 totem allegri e leggendo il cartello informativo scoprirete che 
il vostro compito è quello di innalzarli alla loro massima altezza; peccato che spostandone uno, verranno 
influenzati anche gli altri. Ecco come funziona la situazione (ho denominato i totem in ordine crescente a par¬ 
tire dal cartello): il totem 1 sposta il 2 e il 6; il totem 2 non sposta alcun totem; il totem 3 sposta l’I, il 2 e il 4; 


il totem 4 sposta il 3; il totem 5 sposta il 6; il totem 

tore del miracolo dello scudo spirituale 



sposta il 4 e il 2. La ricompensa sarà un bel distribu- 


◦ L'ENIGMA DEI PESCI 

Lungo la costa, vicino a un cerchio di piloni (in acqua) 
troverete una pergamene argentea. Non appena la atti¬ 
verete, un ragazzino vi spiegherà che intende stupire 
suo padre catturando un sacco di pesci. 

Aiutatelo a farlo con la vostra manina; tenete presente 
che diccando sul mare, farete spostare i branchi di 
pesci; organizzatevi in modo da raggrupparne il più 
possibile e muovetevi a spostarli dentro la rete. 
Sappiate che continueranno a muoversi. 

Una volta che avrete terminato la pesca miracolosa, 
apparirà un'allegra tartaruga con la quale potrete 
effettuare un bel cambio di creatura. 









◦ LA DONNA CIECA ^-91 
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quando saranno ancora 

• L'incendio. Dopo i lupi, gli alberi finiranno per 

incendiarsi nella zona superiore; cercate di evitare che incoccino la donna, levandoli a mano 0 spegnen¬ 
do gli incendi con i soliti miracoli. 

• L'orco. Sembra una fiaba, che caspita! Un orco poco più avanti è tenuto sveglio da alcune pecorelle. 
Sbarazzatevi delle stesse così che si addormenti prima che giunga la donna (siate veloci!). 

Se la vostra creatura l'avrà incontrato e battuto sa sé non dovrete neppure preoccupacene! 

Dopo che l'avrete aiutata, la donna vi darà la possibilità di cambiare la vostra creatura con un bel lupo. 

◦ L'ADDESTRATORE DI CREATURE 

Su una scogliera nei pressi della costa troverete un piccolo capanno sopra il quale ci sarà una pergamena 
argentea; all'interno del capanno vive un altro addestratore di creature. 

Vi verrà offerto di cambiare creatura, il che potrebbe essere una buona idea se ne avete selezionata una 
poco avvezza al combattimento (nella prossima isola voleranno botte da orbi). 

■ • IL VILLAGGIO DEI NON MORTI 

Una volta che la situazione sarà tornata alla norma, ossia 
che il sole sarà tornato a splendere sull’isola, apparirà una 
nuova pergamena dorata nel villaggio vicino alle campane. 
Cliccandoci sopra un uomo vi spiegherà che all'interno del 
cratere di un vulcano è sito un misterioso villaggio di non 
morti, stregato personalmente da Nemesis attraverso l'in- 
cenerimento di due totem. Il vostro compito sarà quello di 
riportare i totem come erano prima. Il primo problema sarà 
quindi quello di estendere la vostra sfera di influenza sino a 
raggiungere il bordo del cratere e quindi i totem. Il sistema 
migliore consiste nel piazzare nel cratere un centro del vil¬ 
laggio, il più vicino possibile ai totem (fate in fretta, i vostri 
poteri sono limitati fuori dalla zona d'influenza). Portatevi anche un po' di costruttori e della legna (se sarete 
abbastanza vicini al villaggio dei non morti, gli stessi vi daranno una mano...). Dopo il buon inizio, dovrete 
costruire qualche abitazione oppure un magazzino 0 ancora un altro centro; aggiungete quindi costruttori e 
legna per espandere il vostro dominio. Una volta che entrambi i totem saranno a vostra portata dovrete innal¬ 
zarli contemporaneamente. Come fare? Grazie all'aiuto della vostra creatura; addestratela a utilizzare il totem 
conducendoia sino a lì con la briglia dell'apprendimento e mostrandole che lo abbassate e lo alzate; quando 





vedrete che lo starà per alzare, fatelo anche voi. La maledizione del villaggio sarà caduta e uno dei villici vi indi¬ 
cherà la zona dove potrete trovare una parte del Credo. Si trova proprio sopra la zona più alta, vicino allo 
scheletro del caro vecchio orso, una zona ancora fuori dalla vostra portata (anche se avete conquistato tutti i 
villaggi). Sarà compito della vostra creatura andare a recuperarlo, ma una volta che lo farà, apparirà di nuovo 
Nemesis e aprendo il vortice verso la quinta isola, vi inviterà a seguirlo per il confronto finale. 


■ QUINTA ISOLA 

La situazione è relativamente drammatica (anche quella di chi scrive, non temete...): come c'era da aspettar¬ 
si, il caro Nemesis vi ha invitato a casa sua, ma invece di offrirvi un lauto banchetto a sue spese, vi ha rilegato 
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in un cantuccio dell'isola, guarda caso quello meno ricco di risor¬ 
se. Come se tutto ciò non bastasse, come benvenuto vi maledirà 
la creatura, provocandole un cambiamento di allineamento (da 
controbilanciare con le briglie della compassione e dell'aggressio¬ 
ne) nonché un calo complessivo di forza. 

Che fare? Come al solito, dovrete rimboccarvi le maniche, cercan¬ 
do di conquistare un villaggio dopo l'altro in direzione del nemico 
(in un caso sono richiesti addirittura 6000 punti fede!). Solo che 
questa volta avrete a che fare con un avversario assai ostico, dal 
momento che vi metterà i bastoni tra le ruote ad ogni mossa. 
Dovrete quindi procedere con l'astuzia e mentre cercate di con- 
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vertire un villaggio, vi converrà attaccarne un altro in modo da distrarre Nemesis. Potreste iniziare la vostra 
opera di conquista dal villaggio tibetano, quello protetto da uno scudo spirituale; non richiederà un numero 
eccessivo di punti fede e vi consentirà di intraprendere una bella sfida (e in questo livello ogni aiuto è ben gra¬ 
dito!). Iniziate a costruire il tempio e il luogo di adorazione con la legna e gli uomini che avete, rifornendoli di 
pesce alla bisogna. Procedete poi con il magazzino, l'officina, l'asilo e il cimitero preparandovi poi all'espan¬ 
sione. Per ottemperare al vostro compito, potrete contare su qualche aiuto: 

• il distributore del miracolo dello stormo di uccelli, ricompensa della sfida del dragone magico. 
Grazie a questi miracoli (peraltro lenti a ricaricare) potrete stupire notevolmente i villici nemici e neutrali. 

• Gli esploratori della prima isola vi verranno in aiuto prostrandosi a voi con il loro villaggio nuovo di pacca 
con tanto di meraviglia; se per caso non avete risolto quella sfida, dovrete affidarvi solo sulle vostre forze. 

• Date tuttavia un'occhiata in giro; dovreste trovare un altro labirinto che vi potrà donare nientemeno che 
la creatura re della foresta, il leone! 

• Vicino al vostro tempio, infine, se guardate con il favore delle tenebre, dovreste scorgere un bel distri¬ 
butore del miracolo della palle infuocata sotto alcune rocce. Fate molta attenzione, perché la sua 
importanza è determinante non solo per gli attacchi ma anche per la conversione dei villaggi. Fate in par¬ 
ticolare attenzione alle rocce soprastanti: potrebbero seppellirlo e vi servirà un po' di tempo per liberar¬ 
lo. Non appena l'avrete liberato, comunque, spostate tutti i miracoli prodotti in modo da collezionarne 
una grande quantità. 

Fate però attenzione alla creatura di Nemesis, un bel leone (e te pareva...), che gironzolerà allegramente al 
centro dell'isola, per poi andare a rompere le scatole direttamente ai vostri villaggi. Cercate di proteggerli a 
dovere. 



◦ GLI ESPLORATORI 
PARTE SECONDA 

Se avete aiutato gli esploratori nella prima 
isola, ora li ritroverete non lontano da voi. Il 
vantaggio sarà quello di avere un villaggio 
bello pronto ma anche una bella meravi¬ 
glia, notevolmente utile, come vi ha inse¬ 
gnato lo shaolin. Tutto qui? 

Non proprio, se vi recate vicino al relitto 
della nave e diccate sulla pergamena d'ar¬ 
gento, vi verrà data l'opportunità di cam- 
biare la vostra creatura con un bell'orso * 
polare. Niente a che vedere con il leone, 
consultate pure la sezione apposita... 


O STANLEY IL LUPO 

Dovreste trovare un altro bel labirinto osservando in giro, non molto distante dalla vostra posi 
zione (ma neanche vicinissimo). Questa volta dovrete aiutare non già la preda ma il predato 
re, nella fattispecie Stanley il lupo, a catturare la sua preda. Solo che il povero lupo non può 
vedere e per guidarlo dovrete suonare le campane ai quattro lati del labirinto. 
Posizionandovi con il cartello informativo verso il basso, suonate nell'ordine le campane a: 

1. sud 

2. est 
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La ricompensa sarà l'opportunità di cambiare la vostra creatura con il 

leone 


• IL VILLAGGIO TIBETANO 

Il villaggio tibetano di cui vi parlavo si trova a una certa distanza e come vi 
dicevo non richiede neppure un altro numero di punti fede (rispetto agli 
altri). Tuttavia Nemesis lo guarderà a vista e non appena vi avvicinerete cree¬ 
rà uno scudo di protezione spirituale, alimentandolo con tre rocce 
Ordinate alla vostra creatura di avvicinarsi alle rocce e prendere in mano uno 
dei villici che vi danzano attorno. La concentrazione sarà rotta e proceden¬ 
do anche con le altre due rocce potrete distruggere lo scudo. Ora potrete 
convertire il villaggio e risolvere la sfida del dragone magico. 




◦ IL DRAGONE MAGICO 

Cliccando sulla pergamena d'argento nei pressi del 
villaggio tibetano, incontrerete alcuni combattenti, 
che vi parleranno di un dragone che si trono in una 
caverna e - se li curerete - vi spiegheranno il loro 
piano per sconfiggerlo: intendono riempire la caver¬ 
na di fumo in modo da renderlo di fatto cieco. 
Andate pazientemente a prendere un miracolo del 
fuoco per accendere il rogo preparato (ma questi vil¬ 
lici non sanno fare proprio nulla...) e quando entre¬ 
ranno nella caverna (dopo che avrete cliccato di 
nuovo sulla pergamena), seguiteli ascoltando le loro 
voci sin dalla parte opposta. Come ricompensa vi 
regaleranno un distributore del miracolo dello 
stormo di uccelli. 


• L'INFORMATORE GIAPPONESE 

Una volta che avrete convertito il villaggio giapponese che si trova dalla parte opposta del monte a ridosso del 
quale siete siti, se ci farete un giro nottetempo potrete incontrare nei pressi di un falò in mezzo al bosco un 
giapponese foriero di informazioni. 

La prima notte che lo incontrerete vi spiegherà che la vostra creatura è stata maledetta da un sortilegio che le 
succhia la forza, controllato dalla meraviglia di un villaggio. La seconda notte vi spiegherà di un secondo sor¬ 
tilegio volto a sbilanciarne l'allineamento, anche in questo caso controllato da una meraviglia (diversa dalla 
prima). La terza notte vi verrà rivelato un terzo sortilegio, a partire da una terza meraviglia. Le meraviglie, vi 
verrà spiegato, funzionano meglio nottetempo. 
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◦ LA PUPÙ DELL'ORSO BRUNO 

Una volta convertito il villaggio giapponese testé menzio¬ 
nato avrete anche accesso a una pergamena argentea 
sopra a un piccolo capanno. Cliccandola, verrete invitati a 
ripulire il vicino bosco dalle feci che lo infestano; per tro¬ 
varle potrete fare affidamento anche sul rumore emesso da 
alcune mosche vicino. 

Come ricompensa potrete cambiare la vostra creatura con 

l'orso bruno 
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• LA DISTRUZIONE DELLE MERAVIGLIE 

Dopo che l'informatore giapponese vi avrà spiegato tutto, dovrete darvi da fare per conquistare i villaggi rima¬ 
nenti. In particolare potete iniziare dal villaggio ove è sita la meraviglia che toglie energia alla creatura. 
Tentando di convertire il villaggio, prima o poi Nemesis interverrà distruggendola di persona e levandovi il dis¬ 
turbo. Tornando dall'informatore, come vi avevo detto, vi verrà indicato il villaggio responsabile dell'inversione 
dell'allineamento, il villaggio greco. E qui sarà una battaglia dura fatta di tempo e pazienza per conquistarlo. 
Una volta che ce l'avrete fatta, Nemesis distruggerà anche la sua meraviglia. 

A questo punto verrete condotti dall'amico giapponese in un luogo sicuro per curare la creatura la quale verrà 
definitivamente liberata dalle maledizioni. Al centro dell'isola apparirà un distributore del miracolo della 
guarigione e Nemesis si lancerà nell'attacco finale per scoraggiare il vostro: la mega esplosione. Sopportate 
pazientemente la distruzione del villaggio greco appena conquistato, pensando piuttosto a estinguere gli incen¬ 
di. Una volta che tutto sarà finito, potrete concentrarvi sulla riparazione e sulla ripopolazione del posto (dopo¬ 
tutto gli edifici ci sono già, sono solo da riparare). 

Ora che avete la legna dateci sotto con i lavori! 

co e guidare la vostra creatura in cima al vulcano per fondere i tre pezzi del ir 1 n l H l*' 

Credo. Complimenti, ora siete l'unica divinità rimasta! 
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